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RESUMEN

La formacion de habilidades STEAM se ha convertido en una metodologia a nivel mundial
como una oportunidad de aprender a través de la experimentacion, juego e interés de los
estudiantes, con el fin de potenciar las habilidades o destrezas que los nifios obtengan. El objetivo
de esta investigacion es adaptar un ambiente de aprendizaje con material didactico que proporcione
los pre requisitos que un nifio necesita para obtener un proceso de ensefianza aprendizaje de
STEAM con estudiantes de primer afio de Educacion Basica. EI método de investigacion tiene
abordaje mixto, porque se empleo la herramienta de la encuesta hacia los docentes y una ficha de
observacion hacia los nifios. EI cuestionario constd de diez preguntas que se sustentaron en el
conocimiento de los docentes sobre la aplicacion de STEAM en material didactico, ambientes de
aprendizajes, su forma de planificar y herramientas, por otra parte se realiz6 una ficha de
observacién con base a los cuatro componentes de STEAM, con relacion al curriculo de
preparatoria, es decir, relacion légico matematico, descubrimiento del medio natural y cultural,
educacién cultural y artistica y Tecnologia que relaciona a STEAM con el futuro de la educacion.
Como resultados se encontr6 que el uso de STEAM permite obtener un aprendizaje significativo
y experimental, en donde, el nifio pueda realizar sus conceptos, conocimientos o relacionar sus
conocimientos previos a través de la manipulacion e interaccidn entre sus pares a través de los
ambientes de aprendizaje, permitiendo fortalecer la convivencia, el respeto y el compafierismo
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Adicional, se encontr6 que los estudiantes, si bien
conocen algun rincon de aprendizaje, no saben emplearla adecuadamente. Como conclusiones se
considera que la formacion de habilidades STEAM con relacién a los ambientes de aprendizaje
puede ser beneficioso para los nifios, debido a que, les permitira ser capaces de estimular su
pensamiento critico y su comparierismo. Es por ello que se diseid una guia didactica para
promover el desarrollo de habilidades STEAM a través de los rincones de aprendizaje en nifios de
5 afios en la Unidad Educativa Yaguachi en el afo lectivo 2023-2024.

Palabras clave: STEAM, Aprendizaje, Ensefianza, Ambientes de aprendizaje,
Aprendizaje significativo.



ABSTRACT

The formation of STEAM abilities has become a worldwide methodology like an
opportunity to learn through experimentation, playing, and the interest of the students, to enhance
the abilities or skills that children get. The objective of this research is to adapt a learning
environment with didactic material that provides the pre-requirements that a kid needs to obtain a
STEAM teaching-learning process with students in the first grade of Elementary School. The
research method has a joint approach because the survey tool was employed with the teachers and
an observation sheet with the children. The survey had ten questions that were sustained in the
previous knowledge that teachers had about the application of STEAM in didactic material,
learning environment, method of planning, and tools, besides an observation sheet based on the
four components of STEAM was made concerning the curriculum of Elementary, this means,
logical math relation, discovery of natural and cultural environment, cultural and artistic education,
and Technology, that relates STEAM with the future of education. As a result, it was found that
the use of STEAM allows significant and experimental learning, in which the child can elaborate
their concepts, and knowledge or relate the previous knowledge, through manipulation and
interaction between their equals through the different learning environments, helping to strengthen
the coexistence, respect and fellowship during the teaching-learning process. Additionally, it was
found that students, even if they know a learning strategy, they don’t know how to use it correctly.
As conclusion, it is considered that the formation of STEAM abilities related to the learning
environments could be beneficial for children, because it will allow them to be capable of
stimulating their critical thinking and the fellowship. For this reason, a didactic guide was designed
to promote the development of STEAM skills through learning corners in 5 year-old children at
the “Unidad Educativa Yaguachi” in the 2023-2024 school year.

Key words: STEAM, STEAM, Learning, Teaching, Learning environments, Significant

learning.



INDICE

CONSTANCIAS. ...ttt st r et st e e se et et e seebe st et e st e be st e s e ereabeneeneaseneas Il
APROBACION DEL TRIBUNAL......ceviiiietieetesecteteee et esae s s sessstss s sss s senseenen v
DEDICATORIA et e e e e et e e e et e e e et e e e tee e s beeesnseeesaeeeanseeesnseeeanneeans Vv
AGRADECIMIENTO ..ottt sttt sttt st se bt ne bt neene e VI
RS Y| S VII
ABSTRACT .ottt b et e b bR b et b ettt b e bt reeae st eneanenns VI
INDICE ...ttt IX
INDICE DE TABLA DE ILUSTRACIONES.......ooiitiiieieisiereeee et X1
INTRODUCCION ..ottt sttt 1
Problema de INVESTIGACION .......ccueiiiiieieeie ettt te ettt sre e esaeeneesreenreenee e 1
JUSEITICACION ..ttt sttt et e et st sbenbeebenreenes 2
(@] o =] (Y1 SRS PSSSSRSSR 3
ODBJELIVO GENEIAL........ciiieie ettt et e s e e te e e e s reesteeneeanaenre s 3
ODbjJetiVOS ESPECITICOS. ... cuiiviiieieiieie ettt 3
IMpacto de 1a INVESTIGACION .......c.eoiviiiiieee et reeane s 4
CAPITULO I: MARCO TEORICO ..ottt sttt 4
I\ =T olo T =T - 1 OSSPSR 4
1.1.1 Articulos de la Constitucion del Ecuador 2008 ............ccccoereirirenieienenensese e 4
1.1.2 Articulos de la Ley Organica De Educacion Intercultural............cccccooeieiiiiiiinnnnnne 5

1.2 Origen de 10S RINCONES de APIeNTIZAJE ......ccviieeriiiiiiieiieie et 6
1.3 Definicion de los Rincones de Aprendizaj.........cocvoeveireieiinieneiee e 7
1.4 Importancia de los Rincones de APrendizaje.........cccovvviieeiieiiieiie e 8
I Y I o o (=T I D o= | S STPR 9

1.5 Caracteristicas de 10s Ambientes EQUCALIVOS .........ccoovieiiiiiiieiiseseeee s 9
1.6 Tipos de Rincones de Aprendizaje en Educacion Inicial y Preparatoria. ...........c..ccevevvnen. 10
1.7 La Organizacion de los Rincones de aprendizaje en el aula...........cccccooovvvveieieieenecenne, 11
1.8 La Relacion de STEAM con los Rincones de Aprendizaje ..........ccoeeveveeenenieienenieienennns 11
@ g o =T g I [T I A RS 12
1.10 DefiniCiONn A8 STEAM ......cciiiiieieiieie ettt sttt sbesbesreaneeneeneas 13
1.10 Importancia de la Formacion de Habilidades STEAM ........ccocoieiiiiiiinienereese e 13
1.11 Implementacién de STEAM en el Diario VIVIr.........ccccoeiiiieiicie e 14

1.11.1 Competencias Y DIMISIONES. .....c.coviiiiiriiiieieeieie e 15



1.12 STEAM en la Educacion Inicial y Preparatoria.............ccccoeevveieeiecie e 16

1.12.1 EI ROI A&l DOCENTE .....eitiiiiitietieie ettt bbbt 17
1.12.2 EI ROI el AIUMNO ..ottt 17
CAPITULO 11: MATERIALES Y METODOS .....oooiiiiiiiniieieissinsinsieessssessessssessesssssseessssenes 18
P20 A T o To o Lo LAY TSy AT = Uod o] SR 18

2. 1.1 ENTOQUE IMIXTO ...ttt 18

2.2 Métodos, Técnicas e Instrumentos de INVESLIgaCION ..........ccceveeeeiierecie e 18
2.2.1 AICANCE DESCIIPLIVO .....eveeeiiiieeiee sttt sttt te et esneesbe e s e ereeneeenee e 18
W\ 1= (oo (o TN T To [0 Tod £ 1Y/ SRS 19
2.2.3 MELOUO DEUUCTIVO ..ottt sttt ne b neene e 19
2.2.4 MELOAO ANAITTICO ..ot re e e ne e 19
2.2.5 TecniCa de ODSEIVACION .......ccviieieieieie ettt 19
2.2.6 TECNICA U8 ENCUESIA. .. ...eiviveitieiieieie ettt st et e e tesresnenreaneeneens 20
2.2.7 Instrumento 1: Ficha de 0DSErvacion ...........ccocuiiiiiie e 20
2.2.8 INStrumMeNto 2: CUBSTIONAITO.......eevieieieiiesieeie e sieeie et sre et st saesreesree e e 20
2.2.9 Preguntas de INVESIJACION.........c.ccviiiiieieeie e este et ste e te e se et ste e e nre e e 20

2.3 Participantes en 1a iNVESTIZACION .........ccciiiiiiiiiie s 25
2.4 Plan de analisis de datOs ..........c.coveueiieieeie ettt e e naeeneennes 25
CAPITULO 111: RESULTADOS Y DISCUSION .....c.oiveiireevieeeeteeeseeeesseessesssssesessenienessenes 25
3.1 Resultados y discusion de la encuesta aplicada a 10S dOCENLES.........c.coovvrirerinieierininene 25
3.2 Anélisis y discusion de la ficha de observacion..............ccccoeveiveiicie e 31
3.2.1 CIENCIA/STEAM ...ttt ettt et ne e re e teeneeeneente e e e 31
3.2.2 MateMALICAS/STEAM ....ocuiiiiiiiieiee ettt bbbttt 32
B.2.3 AITESISTEAIM ...ttt ettt be et e e r e be e 34
3.2.4 Ambitos/Tecnologia STEAM ........c.oiuiiieieieecteeeee s es sttt 35

3.3 Validacion con Alfa de Cronbach..........ccooiviiiiiiiicccee s 36
CAPITULO IV: PROPUESTA.... oottt sttt sttt sttt sttt ne st neenenne e 37
4.1 NOMDre de 12 PrOPUESTA .....c..oiiii ettt e e e sba e s aeenree s 37
4.2 IntroducCion de 18 PrOPUESTA........ceiuirieerieitereeiee ettt 37
4.3 Justificacion de 1a PrOPUESTA ........c.ecviiieiecic sttt 37
4.4 ODJetivos 0e 18 PrOPUESTA.........coviiiiiieiieieiete sttt 37

4.4.1 ODJELIVO GENEIAL.......ccuieieiiecieee ettt et e e e re e e 37



4.4.2 ObJetiVO ESPECITICOS ...uviviiiiiiieeic sttt st et re e 37

4.5 Desarrollo de 12 PrOPUESLA .........cccuviieiieiecie ettt enne e e 38
CAPITULO V: CONSLUSIONES Y RECOMENDACIONES .......coevoeieeevieeeeeeeeeieresssieneenenes 65
T8 A ©70 o] 111 o] 1= PSS 65
5.2 RECOMENUACIONES .....vvevieiieieiie sttt sttt bbbt e et bbb b e neeneenes 66
BIBLIOGRAFIA ..ottt 67
ANEXOS ...ttt Rt £ r e b e Rt R et bRt E et et Re bt r et et nenrennas 72

INDICE DE TABLA DE ILUSTRACIONES

(T 1 olo I A (=T 11 ] U USSP 25
GrafiCO 2 PrEQUNTA 2 ...ttt bbbttt et bbb 26
GFAfICO 3 PregUNTA 3 ... .ottt ettt e e e s b e e s be et e s beesbeeseesteesbeeneesaeeareas 26
GFAFICO 4 PregUNTAZ ......c.ooeieee ettt st e et e et te et e s beesaeestesteesbeeneesneenre s 27
(T LT o TR o (=T 111 ] U TSRS PSSR 27
GIAFICO 6 PrEQUINTA 6 ..ottt bbbttt b ettt 28
GrAFICO 7 PrEQUINTA 7 ...ttt ettt et e et e e et e tenteenaareeneeneens 28
GFAfICO B PrEgUNTO 8......ooeiiiece ettt ettt e be et e e e st e et e eteesbeeneesaeeare s 29
GrafiCO O PregUNIa O . ..ottt te e ae e st e e e e e teesteeneesneenre s 30
Grafico 10 Pregunta 10 .........ooiiiiiiieieiee ettt bbbttt 30
Gréfico 11 Descubrimiento y comprension del medio natural y cultura-Ciencias STEAM ....... 31
Graéfico 12 Relaciones I6gico matematicas-Matematicas STEAM........c.ccccovevveveciccecce e 33
Graéfico 13 Comprension y expresion artistica-ArteS STEAM .......c.covvveiiiicce e 34

Gréfico 14 Ambitos de aprendizaje-Tecnologia STEAM..........cc.oocvvieeiieseeeeeeeeseseeseneseeen, 35



INTRODUCCION

Problema de Investigacion

Los estudiantes de preparatoria durante todo su proceso formativo deberian sentir
motivacion, curiosidad e inclusion ante todo su nivel educativo, ya que, de esto dependera su
formacién integral como rasgos de personalidad, de manera que se tome en cuenta las mejores
estrategias, recursos o metodologias que aporten a un proceso de ensefianza significativa.

Galvan-Cardoso & Siado-Ramos (2021) afirman que “El proceso educativo se ha visto
afectado por lo tradicional, lo memoristico y lo rutinario en lo intelectual, posiblemente, porque
en los estudiantes no se fomenta una educacion activa y participativa” (p.41). Es decir, obtener un
aprendizaje limitado de parte de los nifios, debido a que el docente o el sistema no le permite
desarrollar todo el potencial de los mismos y deja que su creatividad e innovacién se pierda a
cambio de la repeticién. Desconociendo o ignorando diferentes estrategias como STEAM, que
permitan un adecuado desarrollo de los nifios.

Para el nivel preparatorio una de las estrategias de ensefianza que se utiliza para interiorizar
a los estudiantes, son los rincones de aprendizaje, en estos rincones se busca a través de la
experiencia practica, en donde, los nifios desarrollen las diferentes habilidades en funcién de la
caracteristica de cada rincon, segun Bravo et al. (2018) los ambientes de aprendizaje se caracteriza
por ser un espacio social e innovador que permite la relacion de todos los participantes del mismo,
estimulando el pensamiento critico e interaccion entre los nifios, siendo una estrategia Optima para
la ensefianza individualizada como masiva. Ademas, se mantiene una construccion didactica a
partir de los intereses y curiosidades de los nifios, adaptando y ajustando los planes o destrezas que
los nifios deben desarrollar dentro del ambiente de aprendizaje.

La Unidad Educativa Yaguachi posee algunos ambientes de aprendizajes, como es el de
lectura 'y de construccion, enfocados en el reforzamiento de las destrezas, sin embargo, el problema
se origina en la mala utilizacion de los ambientes de aprendizajes, en donde, los nifios utilizan los
rincones de aprendizaje, pero no de forma libre y espontanea, sino de una forma sistematizada.
Causando un problema en el funcionamiento o efectividad de los rincones de aprendizaje, ya que,
los estudiantes son los participantes activos y primordiales en la utilizacion de esta metodologia,
afectando el interés del nifio por descubrir, por participar y desarrollar su pensamiento tanto critico
como creativo.



Justificacion

La importancia del presente trabajo de investigacion en la Unidad Educativa “Yaguachi”
radica en potenciar las habilidades de los nifios con la estrategia STEAM, en donde se puedan
trabajar diferentes areas para el bienestar del nifio, teniendo en cuenta la utilizacion de rincones de
aprendizaje significativos para la exploracion de oportunidades para una ensefianza-aprendizaje
diferente a la convencional.

El desarrollo de habilidades STEAM se centran en desarrollar destrezas como habilidades
que cada alumno debe alcanzar y superar. Dublas (2022) menciona que “La educacion STEAM
demuestra como se debe entender la educacion desde las etapas basicas, comenzando por la base
de toda educacion y produciendo un cambio en cuanto a educacion tradicional se refiere”. La idea
de STEAM nace a partir de esos problemas, con el fin de satisfacer las necesidades e interés de los
nifios, logrando obtener una educacion de calidad e innovadora, con el fin de poder potenciar el
desarrollo y estimulo de las diferentes areas cognitivas de los nifios a partir de recursos llamativos
que incentiven al aprendizaje del nifio.

La implementacién de los ambientes de aprendizaje dentro del proceso de desarrollo
incentiva al docente a crear un tiempo-espacio divertido, libre, dindmico y creativo, centrandose
en mejorar el desarrollo de habilidades STEAM, a partir de actividades y material dentro de un
entorno llamativo, experimental y nuevo. Lopez (2019) menciona que los ambientes de
aprendizaje permiten organizar un espacio dentro o fuera del aula con el fin de obtener beneficios
de desarrollo de habilidades, destrezas e incluso forjar la personalidad del nifio a partir del
aprendizaje espontaneo y creativo. Es decir, los rincones de aprendizaje son espacios establecidos
dentro o fuera de un aula, los cuales van partiendo del interés y curiosidad de los nifios mientras
se asocian los conocimientos que ellos necesitan.

En la Unidad Educativa “Yaguachi” la aplicacion del desarrollo de habilidades STEAM
dentro de los rincones de aprendizaje que la misma institucién tiene, aprovechando todo el
potencial que pueden ofrecer estos ambientes de aprendizaje, en donde, todos los estudiantes
puedan observar, utilizar y trabajar, facilitando la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes como
de los docentes, utilizando el curriculo de forma flexible para llegar a las destrezas que tienen que
alcanzar los nifios. Mejorando de esta manera la utilizacion de los rincones de aprendizaje y
potenciando el desarrollo de habilidades STEAM en los nifios. Tomando en cuenta el propdsito
del aprendizaje y el beneficio de los nifios mientras se respeta el ritmo de aprendizaje gque tienen
cada uno de ellos y priorizando la participacién activa y la resolucion de problemas. Demostrando
la manera correcta de utilizacion de los rincones de aprendizaje, a partir, del desarrollo de las
habilidades STEAM, destrezas curriculares, aprendizaje significativo y las caracteristicas o
beneficios que puede ofrecer cada rincén de aprendizaje.



Esta investigacion es viable dentro de la Unidad Educativa “Yaguachi” debido a que los
materiales son econdmicos y existe el apoyo de los docentes como también de las autoridades de
la institucion a partir de los recursos y rincones existentes en la misma. Por otro lado, esta
investigacion tendrd beneficiarios directos como indirectos, identificando a los beneficiarios
directos a los nifios del nivel de preparatoria y docentes del mismo nivel. Por otro lado, los
beneficiarios indirectos sera la familia de los estudiantes, la Unidad Educativa “Yaguachi” y la
sociedad en general.

Por otro lado, investigaciones de los ambientes de aprendizaje con el desarrollo de
habilidades STEAM escasean, por lo cual, este trabajo investigativo contribuiria directamente al
desarrollo de futuras investigaciones enfocadas hacia un proceso de ensefianza-aprendizaje Unico,

con la implementacion de espacios enfocadas en las ciencias, tecnologia, artes, matematicas e
ingenieria.

Objetivos

Obijetivo General

Identificar la incidencia de los rincones de aprendizaje en el desarrollo de habilidades
STEAM en nifos de cinco afios de la Unidad Educativa “Yaguachi”.

Obijetivos Especificos

Sustentar teéricamente la aplicabilidad de los rincones de aprendizaje para la formacion
de habilidades STEAM en los nifios de 5 afos.

Diagnosticar la aplicabilidad de los rincones de aprendizaje en el desarrollo de habilidades
STEAM.

Desarrollar una propuesta para el fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje
con nifios de cinco afios mediante la aplicacion de habilidades STEAM.



Impacto de la Investigacion

La presente investigacion esta enfocada en demostrar la gran importancia del desarrollo de
habilidades STEAM en nifios de 5 afios, considerandose una metodologia integral que potencie
todas las habilidades y destrezas que tienen los estudiantes desde la experimentacion y la
convivencia. Con el fin de que instituciones realicen proyectos que incentiven la curiosidad del
nifio por aprender y experimentar con su entorno, evitando un aprendizaje comun para otorgar a
las siguientes generaciones un aprendizaje reflexivo y significativo (Bustamante-Meza, Torres-
Oliveros, & Salcedo, 2022).

Ademas, esta investigacion se dirigira al uso de rincones de aprendizajes, como
instrumentos indispensables para la atencion y curiosidad del nifio, siendo viable para explorar
conocimiento y desarrollar destrezas que los infantes necesitan mientras conviven con sus pares.
Segun el MINEDUC (2016), en el curriculo de preparatoria, STEAM, al contemplarse como forma
de aprender mediante matematicas, ciencia, artes, tecnologia e ingenieria, se vincula directamente
con desarrollo y aprendizaje para una educacion integral del infante, donde los estudiantes ponen
en practica la convivencia, el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento critico. Es decir,
STEAM dara la posibilidad de trabajar los diferentes ejes de aprendizaje que se encuentran
establecidos, pero de manera flexible que incentive al nifio hacia un aprendizaje significativo y
experimental.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Marco Legal

La calidad de la educacion en el Ecuador, se rigen por un nimero de articulos que
garantizan los diferentes derechos que tienen los nifios, teniendo el estado la obligacion de dar a
los estudiantes una educacién adecuada que supere los estandares de la sociedad, enfocandose
desde el preescolar hasta un nivel de educacién superior. Esta investigacion respeta y se sustenta
en diversos articulos de la Constitucion del Ecuador 2008 como también de algunos articulos de
La ley Organica De Educacion Intercultural, siendo pilares claves para los curriculos educativos.

1.1.1 Articulos de la Constitucién del Ecuador 2008

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién indispensable para el buen



vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacidn se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
serd participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un
eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso
sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su
equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y participar en una
sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo intercultural en sus multiples dimensiones.
El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera
universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educacion superior
inclusive.

Art. 29.- El Estado garantizaré la libertad de ensefianza, la libertad de cétedra en la
educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y &mbito cultural.
Las madres y padres o sus representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos una
educacion acorde con sus principios, creencias y opciones pedagdgicas.

1.1.2 Articulos de la Ley Organica De Educacion Intercultural

Art. 22.- Dentro del literal ¢) menciona: Formular e implementar las politicas educativas,
el curriculo nacional obligatorio en todos los niveles y modalidades y los estandares de calidad de
la provision educativa, de conformidad con los principios y fines de la presente Ley en armonia
con los objetivos del Régimen de Desarrollo y Plan Nacional de Desarrollo, las definiciones
constitucionales del Sistema de Inclusion y Equidad y en coordinacion con las otras instancias
definidas en esta Ley

Art.37.- El Sistema Nacional de Educacion comprende los tipos, niveles y modalidades
educativas, ademas de las instituciones, programas, politicas, recursos y actores del proceso
educativo, asi como acciones en los niveles de educacion inicial, basica y bachillerato, y estara
articulado con el Sistema de Educacién Superior.



Art. 40.- El nivel de educacion inicial es el proceso de acompafiamiento al desarrollo
integral que considera los aspectos cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad,
autonomia y pertenencia a la comunidad y region de los nifios y nifias desde los tres afios hasta los
cinco afios de edad, garantiza y respeta sus derechos, diversidad cultural y lingliistica, ritmo propio
de crecimiento y aprendizaje, y potencia sus capacidades, habilidades y destrezas. La educacion
inicial se articula con la educacion general basica para lograr una adecuada transicion entre ambos
niveles y etapas de desarrollo humano. La educacién inicial es corresponsabilidad de la familia, la
comunidad y el Estado con la atencion de los programas publicos y privados relacionados con la
proteccion de la primera infancia. El Estado, es responsable del disefio y validacién de modalidades
de educacion que respondan a la diversidad cultural y geografica de los nifios y nifias de tres a
cinco afos. La educacién de los nifios y nifias, desde su nacimiento hasta los tres afios de edad es
responsabilidad principal de la familia, sin perjuicio de que ésta decida optar por diversas
modalidades debidamente certificadas por la Autoridad Educativa Nacional. La educacion de los
nifios y nifias, entre tres a cinco afios, es obligacion del Estado a través de diversas modalidades
certificadas por la Autoridad Educativa Nacional.

Art. 9.- Del reglamento de la LOEI menciona: Los curriculos nacionales, expedidos por el
Nivel Central de la Autoridad Educativa Nacional, son de aplicacion obligatoria en todas las
instituciones educativas del pais independientemente de su sostenimiento y modalidad. Ademas,
son el referente obligatorio para la elaboracion o seleccion de textos educativos, material didactico
y evaluaciones.

Art. 10.- Del reglamento de la LOEI menciona: Los curriculos nacionales pueden
complementarse de acuerdo con las especificidades culturales y peculiaridades propias de las
diversas instituciones educativas que son parte del Sistema Nacional de Educacion, en funcion de
las particularidades del territorio en el que operan. Las instituciones educativas pueden realizar
propuestas innovadoras y presentar proyectos tendientes al mejoramiento de la calidad de la
educacién, siempre que tengan como base el curriculo nacional; su implementacion se realiza con
previa aprobacion del Consejo Académico del Circuito y la autoridad Zonal correspondiente.

Art. 27.- El Sistema Nacional de Educacion tiene tres (3) niveles: Inicial, Basica y
Bachillerato. El nivel de Educacion Inicial se divide en dos (2) subniveles: 1. Inicial 1, que no es
escolarizado y comprende a infantes de hasta tres (3) afios de edad; e, 2. Inicial 2, que comprende
a infantes de tres (3) a cinco (5) afios de edad.

1.2 Origen de los Rincones de Aprendizaje

Durante el pasar de los afios, la educacion fue amplidndose a diferentes areas, ambitos y
destrezas importantes para los estudiantes, siendo indispensable, tener estrategias o metodologias
creativas para atraer la atencién de los nifios. Salvador (2015) postula en su investigacion que los
rincones de aprendizaje nacieron de la bdsqueda de estrategias ludicas y significativas en el
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proceso de ensefianza aprendizaje, destacando a Dewey, en donde realizaba espacios para trabajar
en jardineria, madera, narracion de cuentos, entre otro. Ademas, mencionaba a Freinet como un
pedagogo que implementaba talleres especializados en actividades manuales, intelectuales y
trabajo en equipo. Considerando a estos autores quienes impulsaron e implementaron los rincones
de aprendizaje adaptando a sus ideologias educativas.

Por otro lado, Heaven (2017) postula a Maria Montessori como la autora de los rincones
de aprendizaje, buscando la comodidad del nifio para obtener una motivacion para aprender a
través del juego-trabajo, adaptando las posibilidades y actividades de acuerdo al nivel educativo
que tenian los nifios. Asi, el incentivo de crear espacios adecuados para el aprendizaje del nifio,
donde él seria el responsable del cuidado y uso de estos ambientes. Es decir, estos ambientes de
aprendizajes fueron creados con el objetivo de promover la socializacion que hay entre los
estudiantes a traves del trabajo grupal, la responsabilidad y la empatia.

El origen de los ambientes de aprendizaje puede variar entre las ideologias de estos autores,
encargados del proceso de creacion de ambientes de aprendizaje, que con los afios se popularizaron
en las escuelas, dejo huella en la historia de las metodologias usadas por los docentes, debido a la
implementacion de espacios educativos, donde los alumnos podian aprender mediante la
interaccién, manipulacion, juego y exploracion de los objetos dentro de ese ambiente, respetando
el ritmo de aprendizaje de cada nifio.

1.3 Definicidon de los Rincones de Aprendizaje

Los rincones de aprendizaje son sitios preparados y enfocados en un area correspondiente,
con el fin de que el nifio pueda manipular y aprender de una forma diferente mientras tiene una
interaccion entre sus pares, ademas, de ser una estrategia ltdica y significativa. Paredes & Sanabria
(2015) confirma que los ambientes de aprendizaje o también llamados ambientes educativos son
espacios limitados y establecidos a trabajar un area en especifico, considerandolos como espacios
fisicosensoriales que ayudan al nifio a estimular sus sentidos, sus valores y desarrollar diferentes
nociones que necesita el nifio conocer. Obteniendo como resultado a una metodologia activa y
equitativa en la participacion de los infantes.

“Un ambiente educativo es un medio fisico y teorico estructurado y disefado,
especificamente, para adaptarse a las necesidades de aprendizaje y a las caracteristicas diversas de
los estudiantes” (Ledn et al., 2018, p.6). Es decir, los rincones de aprendizajes son espacios
pedagdgicos el cual toma en cuenta las necesidades e interés de los nifios para realizar ajustes y
adaptaciones necesarias que puedan ser significativas para el desarrollo cognitivo, social y fisico.

Sin embargo, menciona que los ambientes de aprendizaje no solo es un sitio para la
busqueda de objetos, debido a que el ambiente de aprendizaje es la unién de varios componentes:



La tematica con la que se va a trabajar el area, debido a que con esto se trabajara a
profundidad lo que se quiere ensefiar al infante, otro componente es el docente, ya que, este debera
ser un guia y mediador entre los estudiantes, colocando las diferentes reglas para que los nifios
aprendan y exploren, pero no destruyan, practicando una comunicacion asertiva y eficiente.

Los materiales o recursos son componentes claves cuando se piensa establecer un ambiente
de aprendizaje, debido a que, deberan ser elegidos de acuerdo a la edad que se quiere ensefar,
ademas de ser objetos que ayuden a la estimulacién adecuada que el infante necesita.

Las actividades que se tengan planificadas deberdn ser ajustadas y adaptadas a las
necesidades de los nifios, teniendo que seleccionar correctamente las dindmicas de acuerdo a las
destrezas que se quiera trabajar en el ambiente educativo, ademas, de percatarse si la actividad esta
en coherencia con la edad de los nifios que se quiere trabajar.

Por Gltimo, se encuentra el objetivo que se quiere llegar con este ambiente educativo, ya
que, esta metodologia trata de partir de los conocimientos previos que tenga el infante para que
pueda seguir descubriendo y aprendiendo con la guia del docente.

1.4 Importancia de los Rincones de Aprendizaje

Los rincones de aprendizaje son una metodologia activa, que influye en el desarrollo del
nifo de manera integral, siendo importante implementarlos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dando la oportunidad de que cada estudiante pueda manipular y experimentar de
forma libre. Salvador (2015) menciona que los ambientes educativos sobrepasan la expectativa de
una metodologia tradicional, debido a que, el autor reconoce que este método se encarga de
proporcionar los materiales necesarios para que el nifio pueda interactuar, pero desde las necesidad
e intereses de los estudiantes.

Dentro de los niveles de educacion inicial y preparatoria, esta metodologia es indispensable
al momento de trabajar un area en especifico, debido a que proporcionatodo lo que el nifio necesita
para poder motivarlo a aprender, descubrir y socializar mientras obtiene experiencias
significativas. Segun Garcia & Murillo (2017) los rincones de aprendizaje vienen resaltando desde
una perspectiva acogedora para los nifios, en donde, ellos puedan observar que tienen retos,
desafios que su curiosidad los motive a aprender, brindando oportunidades claves para seguir
formando nuevos conocimientos a través de la construccion y descubrimiento. Ademas, esta
metodologia permite a los docentes buscar su lado innovador y creativo, al momento de realizar
material educativo que complemente a los ambientes de aprendizaje.



Se entiende que la esencialidad de los rincones de aprendizaje parte desde la forma de
aplicacion en el momento de dar una clase, ya que, el docente podra ser flexible en los diferentes
recursos y planificaciones que haga para lograr un proceso de ensefianza-aprendizaje eficaz.

1.4.1 El rol del Docente

A pesar que los estudiantes tengan el papel principal dentro de los ambientes educativos,
el docente se encarga de colocar todas las herramientas necesarias para que el infante comience a
descubrir por si mismo, Juarez - Ibarra (2018) menciona que un educador debera ser un individuo
preparado, creativo, que busque la manera de motivar e incentivar al nifio a seguir aprendiendo.
Ademas de proporcionar las herramientas necesarias y adecuadas para que el nifio tenga esa facil
interaccion entre sus compaferos. Es importante entender que el docente es meramente un guia y
mediador dentro de una metodologia de los ambientes educativos, encargado de colocar las normas
y limites que tiene cada alumno, de manera que se pueda obtener una forma libre y espontanea en
la utilizacion de ambiente de aprendizaje, realizando diferentes actividades, en donde, se trabaje
la retroalimentacion y experiencias de aprendizaje.

1.5 Caracteristicas de los Ambientes Educativos

Los ambientes de aprendizaje tienen como cualidad ser uno de los centros de atencion ante
todas las personas, aprendiendo de estos espacios inconscientemente, debido a la curiosidad por
saber como funcionan los objetos o como se puede utilizarlos, ademas de otorgar una experiencia
de aprendizaje para los nifios. Sin embargo, Castro (2019) caracteriza a los ambientes de
aprendizaje en:

1. El ambiente de aprendizaje es concebido por un problema: Resaltado que son
ambientes que deben tener algun desafio o retos para los infantes, en donde, ellos
puedan manipular y descubrir por si mismo el funcionamiento de todo el ambiente.

2. El ambiente es un recurso: Al tener la interaccion con diferentes sensaciones, colores,
formas y la de sus comparfieras se convierte en un instrumente que permite desarrollar
al nifo de formar significativa.

3. El ambiente de aprendizaje es moldeable: Los ambientes de aprendizajes no son rigidos
durante el momento de aprendizaje, debido a que, estos tienen la posibilidad de
adaptarse a las necesidades que se quiera aprender, ademas, de subir el nivel de
complejidad que quieran para los infantes.

4. Fomenta el aprendizaje autonomo: Al ser una metodologia activa, en donde, se permita
que el nifio descubra y tome sus propias decisiones, al escoger o manipular los
diferentes materiales para descubrir dentro de un rincon de aprendizaje, ganando
independencia y confianza en si mismo.



5. Debe contar con los materiales apropiados: De esto dependera la eficiencia del
ambiente educativo, ya que, los materiales deben ser escogidos de acuerdo a la edad de
los estudiantes que utilizaran dicho ambiente educativo.

6. Desarrolla las capacidades del educador: El educador serd un guia en la aplicacion del
ambiente educativo, sin embargo, este se encargara de implementar todos los recursos
necesarios, ademas, de ajustar las planificaciones con el ambiente de aprendizaje
correspondiente. Realizando actividades valiosas para los infantes.

1.6 Tipos de Rincones de Aprendizaje en Educacion Inicial y Preparatoria.

La utilizacion de los rincones de aprendizaje se ha ido ampliando en diferentes areas,
debido a la eficiencia que aporta a la educacion, contribuyendo en el proceso integral de cada
estudiante por establecerse como una metodologia activa, Santillan (2023) menciona que los
ambientes de aprendizaje se los puede clasificar en:

Ambientes fisicos: Espacios dentro del aula de clase o cerca de la misma, en donde, el
infante puede aprender a través de la interaccion fisica con todos los estudiantes y su maestro,
gestionando diversos recursos que el estudiante utilizara., Juarez — Ibarra (2018) clasifica algunos
ambientes, entre ellos estan:

Ambientes virtuales: Con el avance de la tecnologia se puede tener una interaccion virtual
a través de las diferentes paginas web, teniendo la oportunidad de crear podcasts, videollamadas e
implementacion de aplicaciones de aprendizaje, identificando las caracteristicas de los estudiantes
y partiendo de sus intereses, enfocado en jovenes estudiantes que aplican la tecnologia dia a dia.

Ambientes formales: Espacios establecidos por las instituciones publicas como también
privadas, en donde, el ministerio indica lo que se tiene que tener en esos ambientes de aprendizaje
y cuando impartir alguna tematica en los mismos para que sea eficaz y dindmica.

Ambientes informales: Son los rincones que no estan establecidos fisicamente, ya que,
estos son los ambientes de aprendizaje por los cuales esta rodeado el nifio en la sociedad, como su
grupo de amigos, su equipo de futbol, entre otros.

Esdecir, la metodologia de los ambientes de aprendizaje puede ampliarse a todas las edades
e inconscientemente son aplicadas en nuestro diario vivir como ambientes informales, sin
embargo, los nifios por su naturaleza pura necesitan de ambientes de aprendizaje fisicos, en donde,
se relacionen, dialoguen y jueguen con sus amigos, aprendiendo y reforzando distintos
conocimientos.
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1.7 La Organizacion de los Rincones de aprendizaje en el aula

Segun el MINEDUC (2016) la creacion de ambientes de aprendizaje dentro de un sal6n
de clases dependerd directamente de la infraestructura como también de los materiales que se
tengan a la mano dentro del aula, respetando los diferentes limites, culturas y condiciones que
impone la institucion, pero eso no debe de impedir crear un ambiente acogedor, creativo y
Ilamativo. Ademas, este ambiente de aprendizaje debe abastecer las 4 dimensiones: fisica,
relacional, funcional y temporal. Ademas, sugiere que la seleccién de materiales y la correcta
ubicacion del ambiente de aprendizaje es importante para tener una aplicacion eficaz de este
método.

Iglesias (2008) afirma que la implementacion de las 4 dimensiones importa mucho al
momento de organizar un ambiente educativo, pues este debe ser un instrumento lleno de
sensaciones, colores, olores, sonidos e incluso animales del entorno, con el fin de [lamar la atencion
y atraer motivacion hacia el aprendizaje. Como primera dimension se referia a la fisica, en la cual
se menciona la forma en como quedaron los diferentes objetos dentro del ambiente educativo y
cuantos objetos se colocaron. La segunda dimensidn es la funcional, en donde, se vera la calidad
de ambiente de aprendizaje que se tiene, observando si cumple con lo necesario para que el nifio
pueda desenvolverse en dicho rincon. La tercera dimension es temporal, se encargara de ver
cuando y como sera utilizada por los nifios y como sera guiada por los docentes. Por ultimo, esta
la dimension relacional, la cual vera si esta apto el ambiente educativo con relacion a la edad de
los nifios que se quiere trabajar.

La organizacién de los rincones de aprendizaje depende de factores como el espacio, la
organizacion de tiempos y adaptaciones curriculares a dicho ambiente, ademas de la seleccion de
la cantidad y el tipo de material con el que se va trabajar. Ademas de ser un ambiente acogedor y
atractivo para los nifios de preescolar. Teniendo en cuenta que si hay mas de un rincon debe de
haber una correcta organizacion para que todos los nifios puedan compartir esos espacios.

1.8 La Relacién de STEAM con los Rincones de Aprendizaje

Se ha podido evidenciar a las dos variables como metodologias que intentan eliminar el
tradicionalismo, con expectativas altas en elevar el nivel educativo a través de la interaccion y
colaboracién de los alumnos, mientras se observan las necesidades e intereses, en donde, se
adapten los ajustes correspondientes para que el estudiante goce de los diferentes recursos
educativos en cada uno de ellas. “La metodologia STEAM busca que la persona estudiante
indague, se apropie, transmita y emplee concepciones y procesos propios de las areas que la
integran dentro de entornos que fomenten la colaboracion y la inclusividad” (Saborio-Taylor &
Garcia, 2021, p.3). Es decir, busca que los infantes tengan una comunicacion asertiva,
participacion activa y autonomia, a partir de actividades colaborativas. Por otro lado, “La
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importancia de los ambientes de aprendizaje dentro del proceso educativo es fundamental para la
adquisicion de una serie de capacidades y habilidades que posee el ser humano y que necesita ser
explotada” (Salinas & Mayorga, 2015, p.15). Es decir, los ambientes de aprendizaje intervienen
directamente con los conocimientos de los infantes, descubriendo y aprendiendo de una forma
ludica que permite que el nifio estimule y mejore cada habilidad y destreza.

En conclusion, su relacion se basa en el objetivo de cambiar la educacién, innovando con
materiales y actividades significativas y experimentales, en donde el nifio pueda ir potenciando las
habilidades, mientras interactlan entre si. Enfocandose estas dos metodologias en buscar un
avance social con las nuevas generaciones.

1.9 Origen de STEAM

Esta metodologia se adapt6 con los afios para ser una estrategia investigativa para dar paso
a una metodologia educativa. Santillan-Aguirre et al. (2020) en su trabajo de investigacion
menciona que STEAM dio su primera aparicion a inicios de la década de los 90s por la Fundacion
Nacional para la Ciencia en Estados Unidos. Utilizandola como una metodologia que apoye
meramente a las investigaciones cientificas y tecnoldgicas que aplicaban en dicha fundacion. Sin
embargo, con el paso del tiempo STEAM fue cambiando y encajando dentro de un contexto
educativo, llamando la atencion entre el 2005 y 2010 como una metodologia activa dentro del
ensefianza-aprendizaje. La abreviacién original era STEM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y
matematicas) enfocada en una metodologia de investigacion. En el 2008 se afiadio y actualizo las
siglas de esta metodologia como STEAM, en donde, se afiadio a las artes, como una forma
interdisciplinaria y creativa para llamar el interés como la expresion hacia los estudiantes.

Ortega et al. (2019) citado por Gila (2020) afirma que STEM era un prototipo para subir el
nivel socioecondmico en la sociedad, ademas de adquirir avances cientificos como tecnolégicos.
Sin embargo, al dar paso a las Artes dentro de esta metodologia ayudo romper diferentes
estereotipos y abrir una nueva forma de aprendizaje en donde se busque una forma integral de
aprendizaje para el nifio.

Por otro lado, Guitart & Lope (2019) citado por Gila (2020) menciona que STEM
apareceria como una metodologia que pueda llamar la atencién y la motivacion de las personas
para obtener una vocacion significativa en ciencias y tecnologia, debido a que, los paises se
encontraban en un tiempo de desarrollo competitivo. Para el 2012 el expresidente Barack Obama
de los Estados Unidos impulso un proyecto especificamente en el ambito educativo con el area
STEAM, con el fin de ver mejoras en el nivel académico con la ayuda de docentes especializados
en las areas STEAM. Agregando de esta manera en los Estados Unidos una nueva metodologia
enfocada a la resolucion de problemas a partir de la creatividad e independencia del estudiante.
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1.10 Definicion de STEAM

Desde mi punto de vista, STEAM es una metodologia que busca innovar dentro del &mbito
educativo y la sociedad en general. Buscando que las personas puedan mejorar y potenciar las
habilidades que tienen a partir de la tecnologia, arte, espontaneidad, creatividad, resolucién de
problemas y pensamiento critico. Kluwer (2021) menciona que: “El modelo STEAM nos permite
un enfoque de aprendizaje competencial, orientado basicamente a que el alumnado desarrolle
habilidades para solucionar problemas, con capacidades para transformar una sociedad dentro de
un marco de sostenibilidad, buscando siempre ser buenos ciudadanos” (p.69).

Urgiles-Rodriguez et al. (2022) menciona que la educacion STEAM evalla, mejora y
potencia las habilidades y destrezas que los nifios deben alcanzar, mediante actividades como
recursos didacticos que llamen la atencidn e interés de los nifios. Considerando un método de
ensefianza activa y participativa por parte de los estudiantes y maestros a través de las experiencias,
descubrimientos y experimentos. Es decir, la implementacion de este tipo de estrategias en toda la
educacion ecuatoriana ayudaria en elevar los niveles educativos a nivel nacional, adecuando las
destrezas que deben cumplir los nifios de educacion preparatoria, pero partiendo de una ensefianza
Ilamativa e innovadora.

Por otro lado, Jeronimo (2020) afirma que STEAM es una metodologia activa destinada
para los docentes, otorgando una ensefianza de calidad en las instituciones educativas, ademas de
ser transdisciplinaria e inclusiva para quienes la usen. Sin embargo, el docente tiene un papel
principal como mediador dentro de esta metodologia, en donde, tenga que conocer perfectamente
los &mbitos curriculares, adaptaciones y criterios o formas de evaluar al nifio de manera integral.
Ademas, un docente que trabaje con STEAM debe destacar las areas de Ciencias, Tecnologia,
ingenieria, artes y matematicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje mientras relaciona de
manera adecuada a las actividades o tematicas que se quiere realizar con los nifios.

1.10 Importancia de la Formacion de Habilidades STEAM

Es un método importante en la educacion porque ayuda a desplazar ideologias conductistas
o tradicionales, permitiendo una educacion de calidad mediante experiencias propias, descubrir y
aprender significativo que necesita el nifio para captar y mantener la informacion.

La implementacion de formar habilidades STEAM en los nifios de preescolar resulta
eficiente dentro del proceso educativo hoy en dia, debido a los diferentes materiales tecnoldgicos
y didacticos enfocados en la educacion que existen y ayudan al docente a llegar a los estudiantes,
mientras ellos captan la informacion de una manera libre y espontanea, ya que, se puede trabajar
y potenciar habilidades como el pensamiento critico de un nifio. Segun Espitia & Forero (2014),
las instituciones educativas deben trabajar en un ambiente armoénico con metodologias y
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estrategias que ayuden al nifio a estimular su pensamiento critico desde el preescolar, donde, éste
pueda tomar sus decisiones, elegir e ir razonando lo que esta bien o no. Considerando importante
trabajar con actividades enfocadas en el desarrollo de operaciones cognitivas, que permitan
analizar las diferentes situaciones del nifio y asi pueda solucionar. Es decir, STEAM representaria
una metodologia clave dentro del desarrollo de un nifio pues esto ayudaria a su seguridad,
autonomia e independencia.

Otro detalle importante de esta metodologia STEAM es la libertad que otorga al nifio al
explorar y experimentar con las diferentes actividades o recursos con los cuales se esté trabajando.
Segun Reyero (2003) la libertad dentro de un proceso de ensefianza es muy importante, debido a
que el nifio puede trabajar a su propio ritmo, descubriendo por si mismo lo que hace un objeto, lo
que €l puede hacer con dicho objeto o ir comprendiendo lo gque se le ensefia con la interaccion de
sus comparneros, teniendo la oportunidad de ser participativo, expresar sus dudas e ideas para
solucionar, sin colocar un limite que impida que el nifio pueda ser el mismo ante todos los demas.
Es decir, la liberta es prioridad dentro del desarrollo de un nifio, ya que, este permitira
desenvolverse de forma innata ante su entorno. STEAM al ser una metodologia activa, permite
que el nifio pueda obtener esa libertad de explorar y experimentar sin temor a equivocar, teniendo
en cuenta que solo es una experiencia mas que le ayudara a mejorar en el siguiente intento.

Ademés, STEAM ofrece la formacion de habilidades estimulando la creatividad del
infante, donde el nifio pueda solucionar con lo que tiene entonces, resolviendo sus problemas a su
manera, creando e innovando en sus experimentos o manualidades sin necesitar un adulto.
Rodriguez (2022) menciona que la educacién STEAM es una forma fécil de implementar juegos
con fines educativos, en donde el nifilo pueda captar los aprendizajes de una forma eficaz,
obteniendo beneficios socioemocionales, fisicos y cognitivos. Ademas, el uso del arte potencia la
estrategia de juego en STEAM, para estimular la creatividad del nifio al interactuar con sus pares.
Didier (1987) citado por el mismo autor menciona que: “la creatividad es un conjunto de
predisposiciones del caracter y el espiritu, que pueden ser cultivadas y a la creacién como la
invencion y la composicion de una obra, ya sea artistica o cientifica” (p.26). Es decir, la
implementacion de ejercicios o0 actividades que impulsen la creatividad, motivacion y
descubrimiento son importantes en el nifio porque esto puede definir la personalidad y
comportamiento que puede presentar o cambiar, siendo STEAM muy importante al vincular
directamente al proceso educativo con la estimulacion de la creatividad a partir del interés del
nifio.

1.11 Implementacién de STEAM en el Diario Vivir

STEAM es una metodologia enfocada para potenciar las habilidades de un individuo de
manera integral, siendo eficaz para realizar actividades cotidianas o buscar soluciones rapidas a
las diversas circunstancias del diario vivir. Segin Santillan-Aguirre (2020) la perspectiva de
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STEAM ha obtenido, una gran atencién en diversos paises, debido a la oportunidad de desarrollo
socioecondmico que puede brindar cuando la emplean en su vida diaria, debido a que, esta permite
la reaccion rapida en la resolucion de problemas, innovacion, creatividad y la oportunidad de
superar desafios. Ademas, puede afectar directamente en el comportamiento y actitudes que pueda
tener una persona al pasar del tiempo. Una persona que use STEAM podria encontrar una solucion
donde lo resuelva solo o con la cooperacion de alguien o algo, solo lo resolvera o crearé algo para
poderse apoyar desde ese algo, con capacidades para realizar objetos, actividades y cumplimiento
de metas.

Por otro lado, segun Ministerio de Educacién del Ecuador (2021) en la guia de proyectos
STEAM mencionan que con la implementacién de STEAM en la ciudadania del Ecuador, se podria
proponer como proyectos de aplicacion de Makerspace, en donde la sociedad tenga la oportunidad
de poder ir a crear sus propios productos, emprender a partir de su creatividad, ademas, de
proyectos interdisciplinarios y proyectos computacionales. Los cuales ayudaria a sacar al pais y
demostrar al mundo la tecnologia que el pais tiene para ofrecer. Teniendo como resultado carreras
Ilamativas que a futuro funcionaran y resaltardn como un apoyo o ayuda para la realizacion de
diferentes procesos. Es decir, la aplicacion de esta metodologia podria ser beneficioso al momento
de trabajar con los recursos que se tiene a la mano y las creaciones e innovaciones que se puede
realizar con dedicacion, indagacién y colaboracién entre todos.

“Una educacion STEAM basada en estos principios contribuye al desarrollo inclusivo,
sostenible y apunta a promover la calidad de vida de las sociedades en el presente y en el futuro”
(Bonder, 2021, p.2). Hoy en dia se necesita entornos educativos que ayuden a promover y mejorar
a la sociedad, en donde, STEAM se presenta como una metodologia que se pueda implementar la
interculturalidad, el pensamiento critico, la responsabilidad, igualdad de derechos y creatividad.
Siendo cualidades importantes para solucionar los problemas sociales, innovar con la tecnologia,
buscar nuevas opciones de trabajo a través del trabajo inclusivo.

1.11.1 Competencias y Dimisiones

Sanchez (2019) menciona que la metodologia STEAM proporciona de gran variedad de
competencias con respectivas dimensiones, las cuales, ayudan de gran manera a la sociedad, sin
embagro, depende mucho de como sea utilizada, ya que, esta da todo lo necesario para elevar el
nivel academico como socioeconomico.

Tabla 1
Competencias y Dimensiones de STEAM

Competencias Dimensiones
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Autonomia y emprendimiento: Acometer
y llevar adelante un proyecto o propdsito
por propia iniciativa

Aprender a aprender Autonomia y
desarrollo personal Emprendimiento

Colaboracién y comunicacion: Alcanzar
metas y objetivos, resolver situaciones,
abordar problemas en grupo y compartir el
conocimiento

Expresiobn 'y  comunicacion

colaborativo

Trabajo

Conocimiento y uso de la tecnologia: Ser
tecnologicamente cultos. Entender vy
explicar los productos tecnol6gicos y saber
utilizarlos, siendo conscientes de las
precauciones y consecuencias de su uso

Cultura tecnologica Uso de productos
tecnologicos

Creatividad e innovacion: Resolver de
forma original e imaginativa situaciones o
problemas en un contexto dado

Creatividad e innovacion

Disefio y fabricacion de productos:
Disefiar y construir objetos y aparatos
sencillos con wuna finalidad previa,
planificando la construccion y usando
materiales, herramientas y componentes
apropiados

Disefio Fabricacién Planificacion y gestion

Pensamiento critico: Interpretar, analizar y
evaluar la veracidad de las afirmaciones y
la consistencia de los razonamientos

Pensamiento Pensamiento

sistémico

I6gico

Resolucion de problemas: Identificar,
analizar, comprender y  resolver
situaciones problematicas en las que la
estrategia de solucion no resulta obvia

Obtencidn y tratamiento de la informacion
Pensamiento computacional Proceso de
resolucion de problemas

Nota: Las competencias y dimensiones que ofrece STEAM a la sociedad. Tomado de Sanchez

(p.47), 2019, Padres y Maestros.

1.12 STEAM en la Educacion Inicial y Preparatoria

Al presentar cualidades amplias como la busqueda de soluciones, la innovacién y la
participacion activa como tambien por descubrimiento, STEAM es una forma iddnea para un
proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de educacion inicial y preparatoria, debido a que elimina
métodos memoristicos y por repeticiéon. Siendo muy favorable para los docentes como para los
estudiantes, debido a que, empieza un entendimiento claro, significativo y divertido para los nifios.
Segun Monroy-Gonzéleza et al. (2021) esa metodologia se estd utilizando en diferentes
instituciones como una materia 0 como talleres educativos, con el fin de cambiar a un proceso
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educativo creativo y colaborativo por parte de los estudiantes. Permitiendo descubrir los talentos
que tienen los mismos y potenciando dichas habilidades, con diferentes retos cientificos,
academicos como tambien sociales.

Segin Rodriguez (2023) la educacién STEAM tienen algunos &mbitos enfocados en
potenciar esta metodologia al momento de aplicarla, mencionando que uno de ellos es la robética,
la cual se va aplicando a través de la construccion o el armas de diferentes objetos, obteniendo una
vision diferente de lo que ve el nifio. Como segundo ambito menciona a la comunicacién como
una pieza clave al momento de interactuar con sus pares, ademéas de darse ha entender ante el
mundo que lo rodea. El juego lo considera como una premisa dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, en donde, el nifio obtiene una motivacion clave para poder aprender y saciar la
curiosidad que tiene ante lo que lo rodea, siendo un ambito que engloba un aprendizaje
significativo para el infante. Por Gltimo este autor menciona al arte con relacion directa al juego,
considerandola una forma de expresion y libertad que tiene el nifio mientras se divierte
aprendiendo.

1.12.1 El Rol del Docente

Dentro de esta metodologia el docente tiende a ser un acompafiante en el aprendizaje de un
nifio, enfocandose en dar todo el material indispensable a los alumnos, de manera que ellos puedan
desenvolverse de forma adecuada, colocando a los estudiantes problemas o situaciones, en donde
los estudiantes tengan que trabajar de manera colaborativa y resolver la circunstancia. Pineda
(2022) menciona que la mayoria de los maestros no son capacitados o tienen estudios en la
interdisciplina STEAM, pero depende del maestro prepararse e identificar las actividades que
puede aplicar para los nifios, preparando material y una planificacion acorde a las habilidades del
grupo, para potenciarlas. Ademas, nos menciona que debe ser un profesional que participe con su
grupo en diferentes actividades, ya sean clubes, semilleros, casas abiertas o0 espacios en donde
puedan exponer los resultados que el nifio ha ido trabajando durante su proceso educativo,
motivando al nifio a presentar y presentarse ante el pablico o los demas estudiantes.

Ademas, el docente en la educacion inicial como preparatoria debe tener esa empatia con
los nifios, entendiendo que son personas puras, que estdn empezando a entender el mundo,
obteniendo respuestas u ocurrencias inesperadas que dicen o actuan, sin la intencion de afectar a
los demas.

1.12.2 El Rol del Alumno

En esta metodologia activa se considera al nifio, protagonista de toda la educacion, ya que
debera descubrir, experimentar y solucionar por si mismo, desarrollando asi habilidades
cognitivas, motrices, y emocionales. Fuertes & Fernandez (2023) mencionan que los nifios se dejan
Ilevar por lo que ven a su alrededor, aprendiendo desde el hogar y la escuela mediante observacion
y experimentacidn, porgue son procesos que desarrollan los nifios desde los 3 a 6 afios, pero no
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deben limitarse ni interrumpirse. El objetivo de poder disfrutar de las experiencias de aprendizaje
que el nifio obtendrad en su desarrollo, ademas, el mismo autor menciona que los proyectos de
experimentacion influyen directamente en el conocimiento y desarrollo de las habilidades del
infante.

CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1 Tipo de Investigacion

2.1.1 Enfoque Mixto

En esta investigacion se aplicé un enfoque mixto, debido a que se explord informacion
sobre la formacion de habilidades STEAM con relacidn a los rincones de aprendizajes, Hernandez-
Sampieri & Torres (2020) menciona que “Los métodos mixtos o hibridos representan un conjunto
de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el
analisis de datos tanto cuantitativos como cualitativos” (p.10). Este enfoque permitira indagar
sobre la aplicabilidad que tienen estas variables para el proceso educativo e identificar detalles de
la formacion de los nifios, a partir de recoleccion y analisis de datos cualitativos como
cuantitativos.

La parte cualitativa se la aplicara cuando los estudiantes recolecten informacion mediante una lista
de cotejo, investigando los beneficios que se pueden obtener en el desarrollo del nifio con estas
variables, Hernandez-Sampieri et al. (2020) sostiene que “Lo que se busca en un estudio cualitativo
es obtener datos (que se convertiran en informacién) de personas, seres vivos, comunidades,
contextos o situaciones en profundidad; en las propias “formas de expresion” de cada uno de ellos”
(p.408-409).

La parte cuantitativa se la aplicaria en la realizacién de una encuesta por parte de los
docentes, que nos ayuden a determinar si es conveniente o no, usar estos tipos de metodologias,
ademas de si la aplican o como la aplicarian. Herndndez-Sampieri et al. (2020) expresa que “La
investigacién cuantitativa nos ofrece la posibilidad de generalizar los resultados mas ampliamente,
nos otorga control sobre los fendmenos, asi como un punto de vista de conteo y las magnitudes de
¢éstos” (p.18)

2.2 Métodos, Técnicas e Instrumentos de Investigacion

2.2.1 Alcance Descriptivo

Permitira describir la situacion detallada sobre las variables, recolectando toda la
informacion necesaria, para ver la rentabilidad y su funcionamiento en la educacion. Segun
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Hernandez-Sampieri & Torres (2020) “En un estudio descriptivo el investigador selecciona una
serie de cuestiones (que, recordemos, denominamos variables) y después recaba informacion sobre
cada una de ellas, para asi representar lo que se investiga (describirlo o caracterizarlo)” (p.108).

2.2.2 Método Inductivo

Se ha considerado utilizar el método inductivo, debido a que, este permitird recolectar
diversas ideas acerca de las variables que tiene este trabajo de investigacion para desarrollarlo.
Rodriguez (2007) expresa que el método inductivo “se inicia con un estudio individual de los
hechos y se formulan conclusiones universales que se postulan como leyes, principios o
fundamentos de una teoria” (p.14).

2.2.3 Método Deductivo

El presente método de investigacion sera muy importante al momento de analizar el
impacto en los nifios de primero de basica de la Unidad Educativa Yaguachi con respecto a las
variables conocidas de manera internacional, permitiéndonos Ilegar a conclusiones de este trabajo
investigativo. Abreu (2014) menciona que este método es un razonamiento global hacia las ideas
o0 conclusiones claras y especificas.

2.2.4 Método Analitico

El método analitico serd utilizado en la descomposicion e interpretacion de la informacion
que se investigara y a su vez, en los resultados que se obtendran a través de los instrumentos
implementados en los estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Yaguachi, asi como sefiala
Jalal et al. (2015):

El Método Analitico es aquel método de investigacion que consiste en la desmembracion
de un todo, descomponiéndolo en sus partes 0 elementos para observar las causas, la
naturaleza y los efectos. El analisis es la observacion y examen de un hecho en particular.
Es necesario conocer la naturaleza del fendmeno y objeto que se estudia para comprender
su esencia. Este método nos permite conocer mas del objeto de estudio, con lo cual se
puede: explicar, hacer analogias, comprender mejor su comportamiento y establecer
nuevas teorias. (p.15)

2.2.5 Técnica de Observacién

Se utilizara la observacion como técnica de verificacion de datos, en donde, nos permita
concluir y recolectar si las habilidades STEAM vy los rincones de aprendizajes son aptas para los
nifios de preparatoria o las reacciones que tienen los infantes ante estas variables. Observando en
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si, el impacto que tengan estas variables en la educacion integral del infante. Matos & Pasek
(2008) menciona que “esta técnica consiste en el registro sistematico valido y confiable de
comportamiento o conducta manifiesta. Es el acto en el que el espiritu capta un fenémeno interno
(percepcion) o externo y, lo registra con objetividad” (p.41).

2.2.6 Técnica de Encuesta

Se la ejecutara en los docentes de la Unidad Educativa Yaguachi, con el fin de recolectar
la informacion sobre el conocimiento de los maestros acerca de la formacion de las habilidades
STEAM vy rincones de aprendizaje, aportando sus resultados al analisis, interpretacion y
conclusiones de esta investigacion de una forma eficaz. Anguita et al. (2003) afirma que “La
técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, ya que permite
obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz” (p.527).

2.2.7 Instrumento 1: Ficha de observacion

Segun Arias (2021) la ficha de observacion funciona como un instrumento de medicion,
evaluacion o examinacion hacia un objetivo especifico, en el ambito educativo se lo puede utilizar
para medir a una muestra de poblacion determinada con indicador o criterios establecidos. Es decir,
es un material muy importante para observar a detalle las actitudes y comportamientos que tengan
los nifios con el efecto de las variables, observando si son reacciones positivas o negativas, ademas
del nivel de complejidad que los nifios presenten al momento de participar en las diferentes
actividades relacionadas a las variables

2.2.8 Instrumento 2: Cuestionario

El cuestionario sera un instrumento muy importante para identificar qué informacion se
quiere saber y recolectar por parte de los docentes, a partir de la realizacién de preguntas
coherentes, concretas y claras sobre las variables que se estan trabajando en esta investigacion,
Garcia Alcaraz et al.(2006) afirma que “El cuestionario debe recoger informacion sobre todas las
variables consideradas de interés” (p.232). Es decir, estructurar preguntas sobre las variables, que
proporcionen informacion valiosa, pero sin olvidar el lenguaje y el nimero de preguntas que se va
a emplear.

2.2.9 Preguntas de investigacion
e ;De qué manera incide los rincones de aprendizaje en la formacion de habilidades

STEAM?
e ;COmo se relaciona las habilidades STEAM con los rincones de aprendizaje?
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e CAmo realiza la aplicabilidad de rincones de aprendizaje para la formacion de
habilidades STEAM en los nifios de 5 afos?
e CAmo el proceso de ensefianza aprendizaje aplica las habilidades STEAM?
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2.4 Matriz de Operacionalizacion

Objetivo Variable Indicadores Técnicas B Sj,e I UINERe
Informacion
Origen Ficha de observacién
Definicion La ficha de observacion esta
implementada por 4 areas referentes
Importancia a los ambientes de aprendizaje en
relacion al curriculo.
Sustentar Caracteristicas de los
tedricamente la ambientes educativos Ciencia-Descubrimiento y
aplicabilidad de los comprension del medio natural y
rincones de RINCONES DE Tipos de rincones de cultural: items del 1 al 12.

aprendizaje para la
formacion de
habilidades STEAM

en los nifios de 5 afios.

APRENDIZAJES

aprendizaje en educacion
inicial y preparatoria.

La Organizacion de los
rincones de aprendizaje en
el aula.

La relacion de STEAM con
los rincones de
aprendizaje.

Observacién

Estudiantes

Matematica-Relaciones I6gico
matematicas: Items del 13 al 22.

Arte-Comprension y expresion
artistica: Items del 23 al 27.

Tecnologia- Destrezas de curriculo:
Items del 28 al 36.
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Cuestionario de encuesta

1. ¢Usted utiliza rincones de
aprendizaje en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los nifios?

Origen 2. ¢En qué medida usted conoce sobre

las habilidades STEAM?

3. ¢En qué medida usted conoce el

Definicion
proceso de desarrollo de habilidades
dentifi | STEAM?
entificar e i
conocimiento de Importancia 4. ¢Cree usted que es importante la
habilidades STEAM utilizacion de habilidades STEAM
Ia Idl & ets dent denl HABILIDADES Imol 5n d en el proceso de ensefianza
0s docentes dentro de mplementacion de izai
y P e Encuesta Docentes aprendizaje? _
proceso de ensefianza | STEAM STEAM en el diario vivir. 5. ¢En qué medida usted proporciona
apfen(j;zasje~ para  los actividades STEAM a los nifios
nifios de 5 afios.
durante sus clases?
Competencias y dimisiones 6. ¢Cree usted que es importante el
desarrollo de habilidades STEAM a
STEAM en la educacion través de los rincones de
inicial y preparatoria. aprendizaje?

7. ¢Cree usted que con la metodologia
STEAM puede desarrollar el &mbito
de relaciones con el medio natural y
cultural?

8. ¢Cree usted que el ambito de

expresion artistica se relaciona
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10.

directamente con la metodologia
STEAM?

Segun su criterio, ¢La metodologia
STEAM permite la estimulacion del
pensamiento critico y ldgico?

¢Cree usted que el desarrollo de
habilidades STEAM en rincones de
aprendizaje ayuda a desarrollar la
expresion de los nifios en sus

diferentes manifestaciones?
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2.3 Participantes en la investigacion

En la presente investigacion, se tomara en cuenta la participacion de los estudiantes de
preparatoria de la Unidad Educativa Yaguachi con sus respectivos docentes, ubicada en la
parroquia del Sagrario, provincia de Imbabura. La muestra seleccionada para desarrollar esta
investigacion se dividira asi, los estudiantes de preparatoria realizaran una actividad enfocada en
STEAM y rincones de aprendizaje mientras se les aplica una lista de cotejo, y los docentes deberan
responder una encuesta sobre las variables.

2.4 Plan de anélisis de datos

Se realizaré el tramite correspondiente con la institucion educativa mencionada, para tener
la colaboracion de los docentes y el permiso competente para la interaccion con los estudiantes, a
partir de las diferentes técnicas de investigacion planteadas anteriormente para la recoleccion de
informacion que servira de base para la propuesta.

CAPITULO IIl: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Resultados y discusion de la encuesta aplicada a los docentes

El siguiente andlisis serd representado a partir del conocimiento de tres docentes de
educacion inicial, sobre la utilizacion de los rincones de aprendizaje y la formacion de habilidades
STEAM como una metodologia activa para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Gréfico 1
Pregunta 1

1. ¢USTED UTILIZA RINCONES DE
APRENDIZAJE EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LOS NINOS?

0 0 0

Siempre Casi siempre  Algunas veces Rara vez Nunca

De acuerdo a los docentes encuestados, refieren que en la mayoria de ocasiones el proceso
de ensefianza-aprendizaje que otorgan a los estudiantes es a través de los rincones de aprendizaje,
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en donde, se pueda hacer un compartir de ideas o experiencias a través de la manipulacion del
rincén, con el fin de facilitar el entendimiento de los estudiantes hacia los temas trabajados.
Salvador (2015) menciona que el trabajo por los ambientes de aprendizaje impulsa al estudiante
ha ser el protagonista de la educacién y conllevar una participacién activa mediante la clase.

Gréfico 2
Pregunta 2

2. ¢EN QUE MEDIDA USTED CONOCE SOBRE LAS
HABILIDADES STEAM?

Muy bien Bastante Moderadamente Poco Nada

El siguiente grafico nos presenta una diferencia de ideas entre los docentes encuestados
sobre las habilidades STEAM, aunque es una metodologia activa, llamativa y funcional, algunos
docentes hoy no la conocen. Pineda (2022) afirma que uno de los retos de STEAM en la educacion
es el desconocimiento de sus conceptos, teoria y beneficio ante toda la comunidad educativa.

Grafico 3
Pregunta 3
3. ¢éEN QUE MEDIDA USTED CONOCE EL PROCESO
DE DESARROLLO DE HABILIDADES STEAM?
3
2 -

Muy bien Bastante Moderadamente Poco Nada

Dentro de la gréfica presentada, se puede evidenciar que dos de los docentes conocen “muy
bien” los procesos de ensefianza-aprendizaje STEAM, sin embargo, son dos respuestas un poco
contradictorias, debido a que, en el grafico de la pregunta 2 se puede evidenciar que un encuestado
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no conoce nada sobre las habilidades STEAM. Segun Asinc & Alvarado (2019) conocer los
procesos para el desarrollo de esta metodologia va mas alla de solo conocer la teoria, es decir,
realizar actividades y material didactico que sirva y siga los pasos correspondientes al proceso de
desarrollo STEAM.

Gréfico 4
Pregunta4
4. ¢CREE USTED QUE ES IMPORTANTE LA
UTILIZACION DE HABILIDADES STEAM EN EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE?
} N
2
1
0

Muy importante Importante  Algo importante Poco importante Nada importante

Los docentes investigados afirman firmemente que la utilizacion de habilidades STEAM
son muy importantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Farida (2023) menciona que el
aprendizaje de esta metodologia es muy importante para la sociedad, debido a que esta busca
formar las bases de la sociedad en las ciencias, ingenieria, matematica, artes y tecnologia a través
de una ensefianza ludica e integrada.

Gréfico 5
Pregunta 5
5. ¢EN QUE MEDIDA USTED PROPORCIONA
ACTIVIDADES STEAM A LOS NINOS DURANTE SUS
CLASES?

3

2

1 | | B

0

Siempre Casi siempre Algunas veces Rara vez Nunca
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De acuerdo a los resultados de la pregunta 5, se observa que no hay una importancia clara
por parte de los docentes como se lo reflejo en la pregunta 4, debido a que el nivel de
implementacion de STEAM va bajando de acuerdo a cada docente, es decir, a pesar de que esta
metodologia puede llegar a potenciar las diferentes destrezas o habilidades, los docentes no
siempre se enfocan en trabajar a partir de esta metodologia. Sin embargo, (Santillan-Aguirre et al.,
2020) menciona que, para ver la funcionalidad y buenos resultados, los docentes deberian ser
constantes con las actividades en funcién la metodologia, pero teniendo en cuenta las destrezas
que el nifio necesita de acuerdo a su edad.

Grafico 6
Pregunta 6
6. ¢CREE USTED QUE ES IMPORTANTE EL
DESARROLLO DE HABILIDADES STEAM A
TRAVES DE LOS RINCONES DE APRENDIZAJE?
3 .
2
1
0
Muy importante Importante Algo importante Poco importante Nada importante

El siguiente grafico nos menciona la importancia de las habilidades STEAM, que pueden
implementarse mediante los rincones de aprendizaje que la institucion tiene a cargo, pero no tienen
materiales que puedan manipular los estudiantes. Segun Sanchez (2014), los rincones de
aprendizaje son flexibles para el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptando los conocimientos
y materiales adecuados para ensefiar, es importante que el docente adapte adecuadamente STEAM
con una herramienta indispensable para potenciar las habilidades.

Gréfico 7
Pregunta 7
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7. ¢CREE USTED QUE CON LA METODOLOGIA STEAM
PUEDE DESARROLLAR EL AMBITO DE RELACIONES CON
EL MEDIO NATURAL Y CULTURAL?

3 N

Si No

De acuerdo a los docentes encuestados afirman que la metodologia STEAM puede
desarrollar el ambito de relaciones con el medio natural y cultural, debido a que, esta metodologia
trabaja con la ciencia, es decir, las destrezas designadas al ambito puedes ser trabajadas en
STEAM, sin embargo, depende mucho la manera de implementar la clase y los materiales para los
estudiantes. Camacho-Tamayo & Bernal-Ballén (2024) afirma que la implementacion de esta
metodologia estimula directamente al conocimiento de las ciencias, debido a las interdisciplinarias
que conlleva la misma.

Gréfico 8
Pregunto 8
8. ¢CREE USTED QUE EL AMBITO DE
EXPRESION ARTISTICA SE RELACIONA
DIRECTAMENTE CON LA METODOLOGIA
STEAM?
3
2 N
1 |
0
Siempre Casi siempre Algunas veces Rara vez Nunca

De acuerdo a los resultados obtenidos por los docentes, a pesar de que STEAM tiene una
dimensidn de arte, la cual se enfoca en trabajar la creatividad, exploracion, la expresion libre y la
espontaneidad, una de las docentes considera que no siempre se relaciona la expresion artistica
con STEAM, Sin embargo, esto dependeria de la preparacion de la clase. Segln Serén & Murillo
(2020) el arte se vincula directamente con esta metodologia debido a la creatividad y
expresividad que demuestran los nifios al participar o realizar las actividades.
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Grafico 9

Pregunta 9
9. SEGUN SU CRITERIO, ¢STEAM PERMITE LA
ESTIMULACION DEL PENSAMIENTO CRITICO Y
LOGICO?
3
2
||
1 ]

Muy de acuerdo  De acuerdo  Poco de acuerdo En desacuerdo Sin acuerdo

Segun las respuestas de la gréafica, uno de los docentes cree que la relacion de STEAM con
el 16gico matematico no permite la estimulacion al 100%, pero al hablar de esta metodologia se
engloba el pensamiento critico, analitico y la relacion de cantidades o conjuntos, por las
dimensiones que la metodologia presenta como las matematicas. Segun la investigacion de
Incarroca (2022) menciona que la implementacion de STEAM en la educacion fortalece el
pensamiento critico y ldgico, demostrando la importancia de esta metodologia.

Grafico 10
Pregunta 10

10. ¢CREE USTED QUE EL DESARROLLO DE HABILIDADES
STEAM EN RINCONES DE APRENDIZAJE AYUDA A
DESARROLLAR LA EXPRESION DE LOS NINOS EN SUS
DIFERENTES MANIFESTACIONES?
B

Muy de acuerdo De acuerdo  Poco de acuerdo En desacuerdo Sin acuerdo

A partir del grafico, se puede evidenciar que todos los docentes encuestados, tienen como
respuesta “muy de acuerdo”, considerando a STEAM como una manera factible para el desarrollo
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de la expresion, sin embargo, cuando hablamos de expresién en diferentes manifestaciones,
hablamos del desenvolvimiento de los nifios con su entorno a través de la demostracion de ideas,
sentimientos o emociones hacia las personas u objetos. Segun Berciano et al. (2021) la aplicacion
de esta metodologia da la oportunidad de la interaccién e interconexién de los temas.

3.2 Analisis y discusion de la ficha de observacion

El siguiente analisis sera representado a partir de las cuatro diferentes dimensiones en
relacion a los ambitos de aprendizaje que se encuentran en el curriculo de preparatoria, a partir de
items como:

Siempre (celeste)

Casi siempre (rojo) Il

A menudo (gris)

Rara vez (amarrillo)

Nunca (azul) I

Con el fin de identificar de forma rapido los resultados con los datos que se obtuvo en este analisis
y discusion.

3.2.1 Ciencia/STEAM

Gréfico 11
Descubrimiento y comprension del medio natural y cultura-Ciencias STEAM
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STEAM/CIENCIA

SIEMPRE O CAS| SIEMPRED AMENUDO 2 RARAVEZS WMNUNCAL
COMFPARA ELMENTOS INDIVIDUALES DE UN CONJUNTO A OTRO
IDEMTIFICA NOCIOMES DE TIEMFO 333333

DENTIFICA LOS CAMBIOS DE LOS MATERIALES DE LOS OBIETOS

RECONOCE EL HABITAT DE AMIMALES ¥ PLANTAS

EXPRESA LA IMPORTANCIA DE LOS ANIMALES

RECONOCE EL HABITAT DE LOS ANIMALES SILVESTRES ¥ DOMESTICOS
DENTIFICA ANIMALES DOMESTICOS ¥ SILVESTRES
IDENTIFICA SONIDOS NATURALES ¥ ARTIFICIALES 8,33

AGRUFA OBJETOS DEPENDIENDO 5U CARACTERISTICA

CLASIFICA OBJETOS DE S5U ENTORNO
COMUMNICA CARACTERISTICAS ¥ NECESIDADES DE LOS SERES VIVOS
IDEMTIFICA LOS ELEMENTOS ¥ FENOMENOS DEL MEDIO NATURAL 8,33

Segun este gréfico, el area de las Ciencias en relacion a las destrezas del medio natural y
cultural. Ha evidenciado varios resultados, entre ellos, se obtuvo 7 items con prevalencia en el
color amarillo “rara vez”, demostrando una gran falencia en el conocimiento de las ciencias que
permite interactuar al nifio con el mundo que lo rodea. Obteniendo como resultado la falta de
informacion ante las Ciencias, desconociendo las necesidades y caracteristicas que tienen los seres
vivos, los fendmenos y los elementos del medio cultural. Dejando de lado la importancia de esta
informacion en el nifio para entender desde la nocién del tiempo, la clasificacién y comparacién
de objetos, evitando asi que el nifio siga descubriendo el gran conocimiento de las ciencias. Segun
Ledn (2011) la nocidn del tiempo aporta en el desarrollo individual del desarrollo del nifio, de las
plantas y objetos que estos mismo lo rodean, llegando a observar las diferencias de los objetos que
lo rodean y comparando los diferentes resultados.

Entre los resultados también se puede analizar al color gris “a menudo”, con un
considerable porcentaje de estudiantes que conocen, pero no dominan algunos conocimientos,
entre ellos, esta el reconocimiento de los animales y plantas, obteniendo un problema de confusién
entre las caracteristicas, habitats e incluso los cambios que estos mismos tienen antes diferentes
cambios naturales.

Por ultimo, se puede observar una similitud de resultados con el color rojo “casi siempre”.
En donde, algunos estudiantes llegan a identificar sonidos artificiales y naturales, permitiendo

relacionarse e interactuar con su entorno para diferenciar sonidos, imagenes u objetos que les
permita agrupar de acuerdo a las diferentes caracteristicas que pueden mirar o manipular. Cita

3.2.2 Matematicas/STEAM
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Gréfico 12
Relaciones l6gico matematicas-Matematicas STEAM

MATEMATICAS/STEAM

mIIEMPRE m CASISIEMPRE A MENUDOD RARAVEZ m NUNCA

DEBATE S3ITUACIONES PROBABLES O NO PROBAEBLES DE
La WIDA DIARIA o

IDENTIFICA MOCIONES DE PESD CON UNIDADES NO
CONVENCIONALES

MIDE QBIETOS USANDO 50 CUERPO U OBJETOS DEL
ENTORND

IDENTIFICA NOCIONES DE LOMGITUD DE 5U ENTORND  EREERSSIH )
CALCULA ADICIONES/SUSTRACIONES DEL 1 AL 10Y O
RECONOCE NUMERO/CANTIDAD DEL 1 AL 10 ¥ O. 1

AMNALIZA PATRONES SENCILLOS HASTA 10 ELEMENTOS
RELACIOMA EL ORDEN "MAS 0 MENOS QUE" CON
OBIETOS

IDENTIFICA PATROMNES CON OBJETOS SEGUM SUS
CARACTERISTICAS, SOMNIDOS ¥ SILUETAS.

i |
& &
S 8
3
8
a
= M

UBICA MOCIOMNES DE DIRECCION COM EL ¥ SU EMTORNC

Con respecto a la siguiente gréfica se puede observar el &mbito de l6gico matematico y
STEAM en relacion a 10 items basados en destrezas del curriculo de educacion preparatoria, se
puede observar que 4 items presentan el color amarillo “rara vez”, como dominante en los
resultados, demostrando que de la mitad de los estudiantes de la investigacion no alcanzan a
dominar u expresar conocimientos de la vida diaria, como identificar, analizar y comparar objetos.
Obteniendo problemas al momento de identificar problemas y detectar patrones para encontrar
soluciones, Segun Vara (2013) menciona que un ambiente de relacion l6gico matemético aporta
al entendimiento y comprensiéon del mundo que lo rodea, desde la relacion de nimero cantidad
hasta el andlisis que el nifio observa.

Ademas, se puede observar que hay casos que se encuentran en una balanza de
conocimiento y habilidades, debido a que, los estudiantes llegan a conocer algunos conceptos u
ejemplos, pero no los pueden dominar, representandolos con porcentajes similares en 2 items con
color gris “a menudo”, en donde, se destacan por no dominar el nimero/cantidad de 1 al 10,
teniendo consecuencias graves como la falencia de calculo de sustracciones o adiciones.

Por otro lado, se puede apreciar que la otra mitad de los estudiantes llegan a un color rojo
“casi siempre”, en donde, pueden dominar conocimientos matematicos, identificar los numeros,
las unidades de peso, relacionar la cantidad mas o menos que y las nociones de direccion que un
nifio debe conocer para poder desplazarse en su entorno, sin embargo, en estos items se contrasta

w
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por la otra mitad de los estudiantes que se encuentran en un nivel de comprensién mas bajo, siendo
un gran problema al momento de avanzar al siguiente nivel educativo, debido a que tendra una
confusion de lo que sabe y hace.

3.2.3 Artes/STEAM

Gréfico 13
Comprensidn y expresion artistica-Artes STEAM

ARTES/STEAM

SIEMFRE CASI SIEMFPRE A MENUDO RARAVEZ B NUNCA

COMUNICA IDEAS ¥ SENTIMIENTOS HACIA
MAMIFESTACIONES CULTURALES ¥ ARTISTICAS

EXPRESA IDEAS PARA LA INTERPRETACION ¥ CREACION
ARTIETICA

DESCUBRE LA INTERACCION DE SOMIDOS, MOVIMIENTOS E
MAGENMES & TRAVES DEL JUEGO.

COMUNICA LA HISTORIA PERSOMNAL DE CADA UND

Esta representacion grafica hace mencion a la comprension y expresion artistica con las
artes de STEAM, debido a que, dentro de STEAM la expresion, la creatividad y la exploracion es
algo primordial al momento de implementar todos estos métodos de ensefianza-aprendizaje. Sin
embargo, los resultados nos muestran que una gran cantidad de estudiantes en porcentajes mayores
al 50% se encuentra en un nivel amarrillo “rara vez”, encontrando una falla en la forma de expresar
sus ideas o sentimientos al momento de trabajar con los compafieros o el docente, trayendo
problemas para el nifio al momento de solicitar su participacion en interpretaciones artisticas y
culturales, ademas de evitar comunicar historias a traves de su experiencia o creatividad. Segun
Romero (2018) la expresién tanto corporal como emocional es necesaria en el desarrollo del nifio
para demostrar los pequefios detalles e interpretar lo que siente, importante para convivir y
socializar con sus pares.

Adicional a esto, el color gris o “a menudo” también se destaca en los resultados,
explicando que, en ciertas actividades como la interaccion a través del descubrimiento no les llama
la atencion o no quieren ser el personaje activo del aprendizaje, siendo un problema en el sistema
educativo, debido a que los nifios deben empezar a aprender a traves de la experimentacion y
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exploracion, sin embargo, al no estimular o motivar estas areas, los nifios empiezan a perder el
interés por aprender nuevos conocimientos y desarrollar nuevas habilidades. Por esta razén Poveda
(2002) afirma que la motivacion es parte clave para el proceso de ensefianza, en donde el nifio
pueda tener la iniciativa por aprender.

3.2.4 Ambitos/Tecnologia STEAM

Grafico 14
Ambitos de aprendizaje-Tecnologia STEAM

STEAM/TECNOLOGIA

B SIEMPRE CAS| SIEMPRE A MENUDO RARAVEZ BMNUNCA

PROGRAMACION STEAM
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(o]
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AGRUPA DE ACUERDO A LA FORMA Y COLOR

SECUENCIAS LOGICAS/IUEGOD

ADICIONES Y SUSTRACIONES

IDENTIFICAR NOMERO/CANTIDAD DEL 1 AL 10 Y O 25,00
CICLO DE VIDA DE LAS PLANTAS 833
AMIMALES DOMESTICOS ¥ SILVESTRES 833
LOS 5ERES VIVOS 833
RECOMNOCE LOS MEDIOS DE COMUNICACION ¥ LAS E
TIC

La implementacion de STEAM parte desde un aprendizaje significativo y una ensefianza
guiada a través de la experimentacion. Sin embargo, esta también esta regida por la tecnologia que
engloba y direcciona hacia el futuro, debido a los recursos tecnolégicos que se implementa en el
diario vivir. En este grafico se evidencia el conocimiento de los estudiantes al manejar la
tecnologia, demostrando con color azul, que los nifios nunca han usado una computadora,
convirtiéndose un reto grande al utilizar la tecnologia para reflejar sus conocimientos, aunque
intentaban usar la computadora.

Sin embargo, el porcentaje que predomina en esta tabla es el de color amarrillo “rara vez”,
mencionando que, a pesar del esfuerzo de los estudiantes y la explicacion del juego tecnoldgico,
no se podia obtener un buen manejo o entendimiento del juego para reflejar sus conocimientos e
incluso para las personas que no dominaban ciertos conocimientos, aumentaba el nivel de
dificultad, pero no las ganas de explorar a través de la tecnologia con sus conocimientos. UNICEF
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(2017) menciona que nos encontramos en un mundo digital, en donde, los nifios con un poco de
esfuerzo dominan ciertas areas, sin embargo, esta puede ser dificil de entender debido a su amplio
contenido, pero es importante aprovecharla de forma positiva como refuerzo del conocimiento.

3.3 Validacion con Alfa de Cronbach
El siguiente trabajo investigativo desacato un porcentaje de 0.73 que significa “buena” en

calidad a los resultados obtenidos en el instrumento de observacion y de esta manera, evidenciando
que existe la problematica de esta investigacion.
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CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1 Nombre de la propuesta

“Guia didactica para promover el desarrollo de habilidades STEAM a través de los rincones
de aprendizaje en nifios de 5 afios en la Unidad Educativa Yaguachi en el afio lectivo 2023-2024.

4.2 Introduccién de la propuesta

La educacion de los nifios de inicial depende del compromiso del docente por mejorar sus
estrategias e implementar recursos, en donde, el nifio pueda interactuar, explorar y manipular el
material para un mejor entendimiento. La guia pretende dar actividades enfocadas al desarrollo de
habilidades STEAM con el uso de los rincones de aprendizaje, para facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Aprovechando los recursos y compromiso que tiene el docente a la mano.
Ademas, de sugerir materiales concretos que el docente puede implementar o crear para el
beneficio de ambos actores de la educacion.

4.3 Justificacion de la propuesta

Es importante el desarrollo de habilidades STEAM en la educacion, debido a que, ayuda a
potenciar las habilidades de los nifios. Facilitando este enfoque educativo con los ambientes de
aprendizaje, que se pueden implementar desde la motivacion del docente o la institucion por
mejorar sus espacios con recursos que llaman la atencién por aprender al nifio, buscando la
participacion de los estudiantes con los materiales y las actividades propuestas. Demostrando la
correcta utilizacion de un ambiente de aprendizaje para potenciar las destrezas de los nifios.

4.4 Objetivos de la propuesta

4.4.1 Objetivo General

Proponer actividades para los docentes que optimicen el desarrollo de habilidades STEAM
en los nifios a través del uso de los ambientes de aprendizaje.

4.4.2 Objetivo Especificos

e Proponer laimplementacion de la ruta de aprendizaje STEAM como una estrategia
pedagdgica ante los ambientes de aprendizaje.

e Entregar la guia con actividades STEAM como material de apoyo al docente de la
Unidad Educativa Yaguachi.
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4.5 Desarrollo de la Propuesta

Contenido a trabajar

Ambiente 1: Descubrimiento y comprensién del Medio Natural y Cultural
» Objetos del entorno.
» Elementos y fendmenos del medio natural
» Seres vivos

Ambiente 2: Relacion I6gico matematico
» Numeral del 1 al 10
> Nociones
» Secuencias

Ambiente 3: Comprensidn y expresion artistica
» Expresion de sentimientos y emociones.

» Interaccion de sonidos y movimientos.
> Interpretacion y creacion artistica.
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Este ambiente de aprendizaje se enfocara en las destrezas del ambito del descubrimiento del medio
natural y cultura en relacion con la Ciencias STEAM. Para potenciar las habilidades de los nifios,
con actividades practicas para motivar a los estudiantes a participar.

Materiales para el ambiente de aprendizaje:
Descubrimiento del Medio Natural y Cultural

Kits de experimentacion cientifica: Necesarios
para la experimentacion y visibilidad de los
resultados obtenidos por los nifios, ademas, de
ayudar a dar.

Elementos del entorno (agua, tierra, arena, ramas,
hojas): Para observar desde las caracteristicas
fisicas que tienen los objetos que mas rodean a los
nifios es importante estar cerca de un area natural,
en donde, el nifio pueda manipular dichos objetos.

Instrumentos de medicion: Balanzas, cintas
métricas, termdémetros, con el fin de analizar los
objetos de su alrededor con datos precisos.

Material reciclable: Con el fin de concientizar el
cuidado del medio ambiente y realizar
manualidades o creaciones de los nifios a través de
este tipo de recursos

Plantas: Observar el cambio de las plantas y dar
una responsabilidad de cuidado a los nifios para
concienciar sobre el medio ambiente.

Objetos  moldeables  (plastilina,  harina):
Implementacion de materiales moldeables para el
desarrollo de la creatividad e interpretacion de los
nifios ante la creacion de una silueta.

Estrategia del rincén de aprendizaje:
Ruta de aprendizaje STEAM
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Ruta de aprendizaje STEAM Actividades para el ambiente de aprendizaje

1. Preguntas Guia e ;Qué materiales conoces?

e ;Qué objetos son similares?

e ;De qué estan hechos los objetos que estan
a tu alrededor?

2. Investigay aprende e Observar los materiales y elementos
naturales que se encuentran alrededor del
rincén de aprendizaje

e Manipular las texturas y diferencias que
hay entre los objetos

e Utilizar instrumentos de medicién
convencionales y no convencionales, para
observar las caracteristicas fisicas de los

objeto.

3. Construye y prueba e En parejas, realizardn una caja
personalizada y decorada al gusto de cada
nifo.

e Clasificaran los objetos que encuentren en
el rincon de aprendizaje y colocaran en
cada caja, grupos de objetos clasificados
segln sus caracteristicas.

4. Analizay reflexiona e Todos observaran las cajas y analizaran
¢por qué dichos objetos estan en esa caja.?

e Como clasificaron los objetos, por peso,
tamafio, textura, colores?

5. EvalGay comparte e A través de un juego educativo virtual,
clasificar los objetos segin  sus
caracteristicas.

6. Reto extremo e Decorar cajas que ayuden a clasificar los
objetos encontrados por los nifios.

e Clasificar objetos (plasticos, papel, hojas,
ramas, etc.) que se encuentran en la
escuela.

e Agrupar en una caja los objetos segun sus
caracteristicas y colocarlos en puntos
estratégicos dentro de la institucion.
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Ruta de aprendizaje STEAM

Actividades

1. Preguntas guia

¢Qué elementos necesitamos los seres
Vivos?

¢Cuales son los elementos del medio
ambiente que conocen?

¢Por qué son importantes estos elementos
naturales?

¢En qué momento observamos estos
elementos naturales?

2. Investigay aprende

A través de un video educativo, mirar los
efectos que provocan los elementos
naturales.

Observar las plantas del rincon de
aprendizaje, mirando sus partes y porque
son importantes los elementos del medio
natural.

Realizar grupos de elementos del medio
natural.

3. Construye y prueba

Identificar las diferencias de algunas
semillas.

Seleccionar las plantas que quiere sembrar
y cuidad, mencionando el por qué le
gustaria esa planta.

Crear una maceta con material reciclado y
decorarla al gusto.

Sembrar la semilla y explicar las
diferentes responsabilidades que tiene
cuidar a una planta, mencionando los
elementos que esta necesita.

4. Analizay reflexiona

Con un registro de observacion, registrar
los cambios que tiene la planta ante los
diferentes elementos y paso del tiempo.

41




Con pinturas, marcadores Yy colores,
representar el cambio de la planta que
tiene cada semana.

¢Cuénto cambio la planta?

¢Por qué cambio la planta?

¢Cuales son las diferencias de las plantas
ante sus compafneros?

5. EvalGay comparte

Crear una exposicion de las plantas, en
donde, los nifios mencionen que cuidados
le dieron a la planta, cuales fueron los
primeros cambios que obtuvo la planta.

6. Reto extremo

Crear un recipiente enorme para un huerto
con material reciclado.

Con la ayuda de todos los nifios, decorarla
con diferentes objetos.

Colocar y acomodar la tierra para preparar
a las semillas que seran sembradas.
Observar y registrar los diferentes cambios
de la planta.

Ruta de aprendizaje

Actividades

1. Preguntas guia

¢Quién o qué son los seres vivos?
¢Puedes nombrar a seres vivos que mires
alrededor?

¢Se puede interpretar a un ser vivo en un
dibujo?

¢Has visto a seres vivos en videojuegos?
¢Cuales?

2. Investigay aprende

Realizar un juego educativo sobre los
seres vivos, en donde, el nifio identifique
los diferentes seres vivos.

Identificar los seres vivos a partir de sus
caracteristicas.
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Con diferentes imagenes, realizar un
collage de los seres vivos.

3. Construye y prueba

Con material moldeable, crear un ser vivo
de su gusto, utilizando colorantes para la
mezcla de colores y texturas.

En grupos, dar la oportunidad a los nifios
de armar un ser vivo con material
reciclado.

Decorar el ser vivo a escala, con pintura,
papel crepe, fomix, etc

4. Analizay reflexiona

Observar los diferentes muriecos a escala
que realizaron los estudiantes y comparar
los tamafios, colores y la figura que desea
representar.

Preguntas y respuestas:

¢ Cuales son los seres vivos?

¢Colmo identificas a un ser vivo?

5. EvalGay comparte

Realizar un juego educativo con un juego
educativo, observando y seleccionado los
seres Vivos.

6. Reto extremo

Observar el ciclo de vida de una mariposa
y de una planta.

Revistar las observaciones de los dos seres
VIVOS.

Realizar una obra de arte con pintura,
representando la etapa que mas les llamo
la atencion sobre los dos seres vivos que
observaron.
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Andiente 1

ACTIVIDAD 1 Juego

educativo

Lista de cotejo

Indicadores de
Evaluacion

Si

No

Manipula las propiedad fisicas de los objetos.

Identifica los objetos del entorno que puede
clasificar.

Clasifica los objetos de su entorno segun sus
caracteristicas fisicas.

Participa activamente en las actividades.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




Andiente 1

ﬂCTIUIDﬂD 2 { Uideo Educativo:

Registrode cambios de la planta

Semanal Semana 2

Semana 3 Semana 4

Semana 5 Semana 6




Andiente 1

Juego

ﬂCTIUIDﬂD 3 educativo

Lista de cotejo

Indicadores de
Evaluacion

Si

No

Observa e identifica los seres vivos que lo rodean.

Diferencia los ciclos de vida de un animal y de una planta.

Desarrolla su imaginacion al plasmar a un ser vivo a través de
la pintura.

Participa activamente en las actividades.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




implementar

Materiales del ambiente de aprendizaje a

Mesas de luz: Material importante para la
comparacién y experimentacion de la mezcla de
colores y objetos que pueden representar
mediante sombras.

Legos/objetos armables: Son  materiales
esenciales para la manipulacion, creatividad y
ayuda al pensamiento critico de las cosas de su
alrededor.

Paneles sensoriales: Materiales a base de
texturas, tamafios y sonidos, en donde el nifio
pueda manipular y observar los diferentes
objetos de su entorno.

Material reciclable: Con el fin de concientizar el
cuidado del medio ambiente vy realizar
manualidades o creaciones de los nifios a través
de este tipo de recursos

Materiales motricidad gruesa (Cuerdas, Ulas,
pelotas, palos, discos, etc.): Materiales
esenciales para el desarrollo motor del nifio.

Objetos moldeables (plastilina, harina):
Implementacion de materiales moldeables para
el desarrollo de la creatividad e interpretacion
de los nifios ante la creacion de una silueta.

Estrategia del rincon de aprendizaje:
Ruta de aprendizaje STEAM

Duracion: 2 horas

Edad: 5 afios

Destreza: M.1.4.4. Distinguir la ubicacion de objetos del entorno segin las nociones
derecha/izquierda, arriba/abajo, delante/atrds y encima/debajo.
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Obijetivo: Identificar las nociones de espacio a través de los objetos del ambiente de aprendizaje

y su institucion.

Ruta de aprendizaje

Actividades

1. Preguntas Guia

¢Qué materiales observamos en el
ambiente de aprendizaje?

¢Qué objetos estan mas lejos o cerca?
¢En qué lado estdn los objetos mas
grandes?

¢Qué esta arriba de su cabeza?

¢Qué esta abajo de tus pies?

2. Investigay aprende

Observar un video de las nociones de
espacio.

Identificar los materiales y elementos
del rincon de aprendizaje mas lejos y
cerca de donde estan.

Con atomos didacticos, crear una figura
de color amarillo y azul en el lado
derecho del nifio y en el lado izquierda
otra figura de color rojo y verde.
Colocar marcas dentro del rincon de
aprendizaje 'y dejar que el nifio
identifique lo que esté arriba o abajo de
las mismas.

3. Construye y prueba

Realizar torres con legos de todos los
colores e identificar los colores que
estan encima, abajo, derecha, izquierda.
Disefiar un circuito de obstaculos que
incluyan todas las nociones aprendidas.
Realizar el circuito con los compafieros
e identificar que nocion espacial
cruzaron.

Realizar  juegos educativos, que
estimule las nociones espaciales

4. Analizay reflexiona

Todos observaran las torres y el circuito

que realizaron antes y analizaran:

- ¢Qué colores estan abajo y arriba de
cada torre?

- ¢Qué obstaculo estaba mas lejos o
cerca?
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- ¢Qué objetos estaban en el lado
derecho y en el lado izquierdo?

5. EvalGay comparte

En parejas, los nifios observaran lo que
se encuentra en el ambiente de
aprendizaje y jugaran a las adivinanzas,
diciendo caracteristicas de un objeto
para que el otro lo adivine y mencione la
posicion que tiene este mismo en el
lugar.

6. Reto extremo

Los nifios tendrdn que crear un juego
con las nociones espaciales aprendidas,
indicando los objetos que hay a su
alrededor y la posicién de los mismos.

Entre todos los estudiantes, disefiaran un
mapa del lugar donde reciben clases.
Identificando los objetos que recuerdan.

Tema 2:

NGmeros 1-

10

Duracion: 4 horas

Edad: 5 afios

Destreza: M.1.4.14. Identificar cantidades y asociarlas con los numerales 1 al 10y el 0.

Objetivo: Asociar la relacion nimero-cantidad de los nimeros del 1-10 y 0, con los objetos que

rodean al nifio.

Ruta de aprendizaje

Actividades

1. Preguntas Guia

¢Donde podemos encontrar a los
nlmeros?

¢Qué objeto se parece a un nimero?
¢Para qué sirven los nimeros?
¢Cuando utilizamos lo nimeros?

¢ Cuales nUmeros conocemos?

2. Investigay aprende

Observar un video educativo sobre la
importancia de los nimeros en la vida
diaria.

Realizar 3 torres de legos de diferente
tamario, identificando cual torre es mas
grande y ¢por qué?

Con trozos de revistas, crear un collage
con la forma de su namero favorito del

49




1 al 10, identificando que objetos hay
con ese numero.

Utilizar la mesa de luz y observar los
objetos que aparecen en sombras,
identificar que objeto es, cuantos son y
cuél es su forma. Ademas, explicar el
numero 0.

3. Construye y prueba

Realizar un mural en un pliego de papel
boom, con pintura los nifios realizaran
formas de nimeros u objetos en
relacion a lo que ellos quieren.
Realizar un juego online, en donde el
nifio relacione los nimeros en cuestion
a los objetos que se presentan.
Construye una regla numérica con
carton, en donde, los nifios en cada
numero, empezando con el 0. Tendran
que realizar una accion (saltar en un
pie, bailar, caminar como un pato).

4. Analizay reflexiona

Observar los collages y el mural,
identificando los nimeros que se
encuentran ahi o cuantos objetos
dibujar o plasmaron dentro de los
mismos.

¢Creen que es importante los nimeros?
¢Como nos ayudan los nimeros?

¢Por qué las torres de legos eran mas
grandes o pequefias?

5. Evallay comparte

Realizar una competencia, en donde
objetos estan en un punto y los nifios en
otro, competiran entre 2 0 3
estudiantes, el docente pedira algun
objeto con determinada cantidad y los
nifios deberan ir y traer mismos
objetos, evaluar con una ficha de
observacion.

6. Reto extremo

Crear nimeros en 3D con la ayuda de
los docentes con materiales reciclados.
Con plastilina realizar objetos de
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acuerdo a la cantidad del numero y
pegarlo en el nimero,

Decorar el numero 3D con los
diferentes materiales y personalizarlo al
gusto de cada nifio.

Tema 3:
Secuencias numeéricas

Duracién: 2 horas

\ Edad: 5 afios

Objetivo: Reconocer las secuencias basicas de acuerdo con los objetos que lo rodea con

actividades STEAM.

Destreza: M.1.4.8 Describir y reproducir patrones con objetos del entorno por color, forma,
tamafio, longitud o con siluetas de figuras geométricas, sonidos y movimientos.

Ruta de aprendizaje

Actividades

1. Preguntas guia

¢Qué es una secuencia numérica?
¢Qué objetos miran a su alrededor?
¢Qué diferencias tienen los objetos?
¢COmo podemos crear patrones?
¢Con qué podemos hacer patrones?

2. Investigay aprende

Observar un video sobre las secuencias
numéricas y ejercicios de las mismas.
Observar si se encuentra patrones
dentro del ambiente de aprendizaje.
Identificar los objetos con los que
puede formar una secuencia.

Practicar contar en secuencias de 2 en 2
ode4en4.

Dibujar figuras en secuencia, de hasta
10 objetos.

3. Construye y prueba

Crear secuencias con bloques de legos,
a partir de formas, colores y cantidad,
dejando a la libertad e imaginacion del
nifo.

En parejas, Identificar la secuencia
sonora, un nifio realizara los sonidos en
el panel sensorial y el otro identificara
que sonido fue.

Recoger objetos del entorno (hojas,
ramas, piedras) y crear secuencias para
presentar a sus compafneros.
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4. Analizay reflexiona

¢ Cual fue la secuencia mas dificil?
¢Cual fue la secuencia mas facil?
¢Con gué objetos hicieron secuencias?
¢COmo mejorarias una secuencia?

5. Evalliay comparte

Realizar juegos virtuales que permitan
trabajar las secuencias, observar a
través de una lista de cotejo.

Comparar los resultados, mirar cual fue
la secuencia mas dificil y ¢por qué?

6. Reto extremo

En trabajo grupal, dibujar y
personalizar tarjetas con materiales
reciclados con diferentes objetos que
ellos puedan relacionar y realizar
secuencias.

Realizar ejercicios de secuencias con
las tarjetas y comparar los resultados.
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Ofdle O

ACTIVIDAD 1 { gt atwate
OF
Lista de cotejo

Evaluacion

Si

No

Identifica la nocion Izquierda/derecha con los objetos que lo rodean.

Identifica la nocion arriba/abajo con los objetos que lo rodean.

Identifica la nocidn cerca/lejos con los objetos que lo rodean.

Identifica la nocién adelante/atras con los objetos que lo rodean.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




ACTIVIDAD 2

P Rl S gy
(@) G iy

Lista de cotejo

Indicadores de
Evaluacion

Si

Reconoce la figura de los nimeros del 1-10 y 0.

Reconoce la cantidad correspondiente a cada numero del 1-10.

Asocia los numeros de acuerdo a los objetos que lo rodean.

Expresa laimportancia de los numeros en la vida diaria.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




Andiente 2

Uideo educativo

B2 40

ACTIVIDAD 3
®

Lista de cotejo

Juego educativo

Indicadores de
Evaluacion

Si

No

Reconoce las caracteristicas de un conjunto de objetos.

Reconoce el numero/cantidad del 1-10y 0.

Asocialos numeros de acuerdo a los objetos que lo rodean.

Reconoce las secuencias l6gicas matematicas.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




implementar

Material de cuentos (mandil y guante de
cuentos, cuentos 3D): Es un material importante
para relacionar los sentimientos y valores que el
nifio observa en dichos cuentos.

Materiales del ambiente de aprendizaje a

Monstros de las emociones: Son mufiecos que
ayudan a identificar al nifio el como se siente y
como quiere llegar a estar, aportando a la
autorregulacion de las emociones.

Espejo de luz: Con el fin de que el nifio pueda
mirar sus caracteristicas propias y sus
expresiones faciales.

Material reciclable: Con el fin de concientizar el
cuidado del medio ambiente y realizar
manualidades o creaciones de los nifios a través
de este tipo de recursos

Materiales de arte (Pintura, brochas, rodillos):
Seran de gran ayuda al momento de que el nifio
no quiera hablar pero lo pueda expresar a través
de la pintura.

Objetos moldeables (plastilina, harina):
Implementacion de materiales moldeables para
el desarrollo de la creatividad e interpretacion
de los nifios ante la creacion.
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Destreza: Utilizar la expresion grafica o plastica como recursos para la expresion libre del yo y de

la historia personal de cada uno.

Ruta de aprendizaje

Actividades

1. Preguntas Guia

¢Qué emociones conocen?

¢Qué emocion mas les gusta?

¢Qué te hace sentir enojado, triste o
feliz?

¢Como te sientes ahora?

¢ Qué te hace feliz?

2. Investigay aprende

Interpretar el cuento de las emociones
con los monstros de emociones.
Identificar las emociones con el color
que la representa.

Con cartas de las expresiones, dejar que
el nifio imite la emocidn o sentimiento.
Dejar que el nifio vaya al espejo de luz e
imite  diferentes  emociones 0
sentimientos para que el mire como él es
con esa emocidn o sentimiento.

3. Construye y prueba

En un papelote, dibujar con pintura un
mostro de las emociones, como él se
imagine y que lo haga con el color de la
emocion que mas le guste.

En parejas, dejar que los nifios dibujen
una emocion o sentimiento, luego
intercambiar dibujos e imitar la accion
que observa en el dibujo.

Crear un album de emociones, a partir
de dibujos que ellos creen y coloreen
con los colores representativos de las
mismas.

4. Analizay reflexiona

¢Como te sentiste al realizar tu pintura?
¢Cual de todas tus fichas del album te
gusto mas?

¢Fue facil interpretar tus emociones o
sentimiento?
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5. Evallay comparte

e Realizar un video de todos los nifios
contando una experiencia que le halla
disgustado o hecho muy muy feliz
jugando o con su familia.

6. Reto extremo

e Con la ayuda de titeres dejar que los
nifios creen un cuento y tomen
personajes que puedan representar para
que puedan crear su propio cuento de
emociones.

e Luego tomar personajes y representarlos
como una obra de teatro.

Tema 2:

Interaccion de sonidos y movimientos.

Duracién: 2 horas

] Edad: 5 afios

Destreza: ECA.1.6.4. Expresar las ideas y emociones que suscita la observacion de algunas
manifestaciones culturales y artisticas (rituales, actos festivos, danzas, conocimientos y préacticas
relativos a la naturaleza.

Objetivo: Expresar distintos movimientos que permitan la expresion de sentimientos a través de
los sonidos.

Ruta de aprendizaje

Actividades

1. Preguntas guia

e ;Son iguales los sonidos?

e ;Cudles son los sonidos desagradables
y agradables?

e CAmo podemos interpretar los sonidos
con nuestro cuerpo?

e ;Hay sonidos artificiales o naturales?

2.

Investiga y aprende

e Observar videos sobre los diferentes
objetos o0 animales que produzcan un
sonido.

e Observar grupos de danza o rituales
que realizan diferentes culturas.

e Imitar los diferentes movimientos de
danza que observaron con una cancion.

e Diferenciar los sonidos agradables y
desagradables con diferentes sonidos.
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3. Construye y prueba e Crear dos collages de los objetos o
animales que producen sonidos
naturales o artificiales.

e Con una pista de baile cultural, realizar
diferentes movimientos de acuerdo a lo
que ellos sienten.

e Utilizar los mufiecos de emociones para
identificar lo que significa cada
movimiento.

4. Analizay reflexiona e Por qué se les conoce como sonidos
naturales o artificiales?

e ;Cudles objetos estan dentro del
collage y porque pertenecen ahi?

e ;Recuerdan la danza cultural que
vieron?

e ;Cbmo les hacen sentir los sonidos
fuertes y suaves?

5. EvalGay comparte e Realizar una coevaluacion en parejas,
los nifios interpretaran diferentes
sonidos y el otro compafiero tendré que
decir que objeto fue.

6. Reto extremo e Seleccionar una pista o cancion que el
nifio prefiera.

e Realizar una coreografia de acuerdo a
los sonidos y emociones que esta
exprese.

Tema 3:
Interpretacion artistica

Duracion: 2 horas | Edad: 5 afios

Objetivo: Reconocer los conceptos basicos de la historia individual de cada nifio, fomentando la
expresion artistica a traveés de actividades STEAM.

Destreza: ECA.1.6.2. Utilizar la expresion gréfica o plastica como recursos para la expresion
libre del yo y de la historia personal de cada uno.

Ruta de aprendizaje Actividades

1. Preguntas guia e ;Con quién viven y estan usualmente?

e ;Qué hicieron juntos la ultima vez?

e ;A ddnde has ido de viaje?

e ;Qué saben hacer usualmente tus
familiares contigo?
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¢Qué es libertad para ti?

2. Investigay aprende

Observar un video, relacionado al
diario vivir.

Con los mandiles de cuentos, contar el
cuento de “mi sombra y yo”, realizar
preguntas e identificar lo importante de
tener nuestra propia historia.

Realizar dibujos en relacién con los
momentos mas felices o tristes que
hayan vivido y enumerarlos de acuerdo
al orden de tiempo que ocurrio.

3. Construye y prueba

Crear un arbol con las huellas
dactilares de los nifios y utilizar
fotografias de los familiares de los
nifios, para que el arme su propio &rbol
genealdgico.

Con un juego online, interpretar la
historia que le paso a EImo y ayudarlo
a seguir su camino.

Realizar un mapa de tiempo, sin limites
en donde, el nifio pueda crear un mapa
a su gusto con los dibujos realizados
anteriormente.

4. Analizay reflexiona

¢Qué parte de la historia de cada uno,
les gusto mas?

¢Cual es la similitud en sus historias?
¢Quién ha hecho lo mismo que su
compariero?

¢ Como les hizo sentir recordad esos
momentos de su historia?

5. EvalGay comparte

Evaluar el comportamiento del nifio
con una lista de cotejo, en donde, se
permita observar como el nifio se
desenvuelve.

Comparar e interpretar los dibujos que
cada nifio hizo, reconociendo la
emocion o el sentimiento que sienten al
ver eso.
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6. Reto extremo

Crear una capsula del tiempo, con
diferentes materiales reciclables,
decorarlas con técnicas grafo plasticas
y decorativos.

Implementar fotografias y dibujos que
el nifio interprete que cada momento
fue significativo. Compartir su historia
ante sus familiares.

61




NSNS

RECURSOS

Andiente 3

Video educativo

Lista de cotejo

Indicadores de

Si No
Evaluacion

Identifica las emociones y sentimientos que expresa.

Reconoce alas emociones de acuerdo a los colores.

Expresa sus sentimientos a través del arte.

Realiza juego de roles y representa de acuerdo a la emociones del
mismo.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




RECURSOS

Andiente 3

Video
educativo

Lista de cotejo

Indicadores de
Evaluacion

Si

No

Identifica sonidos naturales y artificiales de su entorno.

Expresan lo que sienten a través de manifestaciones culturales.

Identifica los sonidos o ruidos que hace un objeto o animal.

Crea sus propios pasos de baile y expresa lo que siente.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




RECURSOS

Andiente 3

educativo

Lista de cotejo

Indicadores de

Si No
Evaluacion

Expresalo que siente a través de una historia.

Creabocetos referente alos episodios de su historia.

Identifica a sus familiares y el papel que tienen en su historia.

Crea sus propia arte a través de materiales reciclados o naturales.

Participa en los trabajos colaborativos y fomenta
el companerismo.




CAPITULO V: CONSLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

En esta investigacion se sustenta la aplicabilidad del enfoque STEAM con los
ambientes de aprendizaje, permitiendo trabajar de manera global con las ciencias,
matematicas, artes, ingenieria y tecnologia. Dando la oportunidad a los estudiantes
de superar sus habilidades y de esta manera el docente cambiar la ideologia de una
clase tradicional a una clase activa, experimental y practica. Mediante los rincones
de aprendizaje y materiales pertinentes.

De acuerdo a los resultados del diagnéstico en la Unidad Educativa “Yaguachi” se
encontrd falencias en el dominio de habilidades y conocimientos referentes a las
I6gico-matematico, pensamiento critico, expresion oral y corporal. Al igual de la
falta de conocimiento basico del medio que lo rodea. Determinado que no se trabaja
las destrezas curriculares en funcién de las habilidades STEAM vy el uso de
ambientes de aprendizaje, desaprovechando el potencial que un rincén de
aprendizaje puede ofrecer.

El nivel académico sobre las habilidades STEAM de los nifios de preparatoria es
bajo, aunque los docentes creen que el desarrollo de habilidades STEAM es
importante implementarlo. De esta manera se elabora una propuesta para la
creacion de actividades enfocadas a STEAM con el aprovechamiento de los
espacios educativos, debido al desconocimientos de la utilizacion de STEAM v el
desaprovechamiento de rincones de aprendizaje.
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5.2 Recomendaciones

Los docentes deberian realizar capacitaciones continuas sobre los nuevos enfoques
0 metodologias enfocadas hacia el futuro de la educacion como lo es STEAM,
cambiando de esta manera la forma de planificar y realizar material educativo. Esto
permitira al docente tener seguridad, estrategias y estar preparado para las nuevas
generaciones que cada afio siguen en un constante cambio.

Para obtener mejores resultados, los docentes deben fortalecer los conocimientos
de forma préactica con actividades ludicas y el enfoque STEAM es una solucion
Optima para potenciar las habilidades del estudiante. Para implementarlo, se puede
utilizar y adaptar los ambientes de aprendizaje que la institucion tiene como
herramientas factibles para la formacion de habilidades STEAM.

Recomendamos hacer uso de la guia propuesta como material de apoyo a los
docentes, aprovechando los ambientes educativos que se tiene en la institucion.
Creando material didactico o recursos importantes para el desarrollo de las
actividades y de esta manera alcanzar las destrezas que los nifios necesitan.
Promoviendo una clase divertida, exploratoria y una experiencia significativa para
la vida del infante.
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ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE f:-‘.’\
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 Il!l.: E
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA S s

EVALUACION DEL INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR

Una vez, que he recibido y he leido el trabajo escrito de integracién curricular, conforme el
siguiente detalle:

Tema: “Los rincones de aprendizaje para el desarrollo de habilidades STEAM en nifios de cinco
afos de la Unidad Educativa Yaguachi”

Nombre del Director: MSc. Nelly Patricia Acosta Ortiz
Autor/es: Isracl Alexander Colimba Taimal

Carrera: Educacion Inicial

Titulo a obtenerse: Licenciatura en Educacién Inicial
Fecha: 19/07/2024

Y conforme a los parametros a evaluarse consigno las calificaciones que a continuacion se
detallan (cada pardmetro serd evaluado sobre 2 puntos, TOTAL DE 10 PUNTOS)

PARAMETRO A EVALUARSE CALIFICACION |OBSERVACIONES
1. El informe final presenta los resultados

obtenidos de una manera cientifica, ordenada y i

logica ¢

2 Se evidencia el cumplimiento de los objetivos
planteados en el plan de trabajo de integracion
curricular

4
3. Elinforme final presenta una redaccion y estilo
claros, asi como una adecuada ortografia ﬁ,

4 Las conclusiones y recomendaciones a las que
se llega en la investigacion son trascendentes y
constituyen un aporte para el area motivo de la
investigacion

5. Se respetan y utilizan adecuadamente las
normas establecidas por la institucion y la
metodologia de la investigacion cientifica, en la ,2,
redaccion del informe final

PUNTAJE TOTAL (nmeros) /
0

PUNTAJE TOTAL (letras)
ee Dee
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE /?*\
Acreditada Resolucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA ~

EVALUACION DEL INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR

Una vez, que he recibido y be leido el trabajo esento de integracion cumcular, conforme o
sigutente detalle:

Tema “Los nncones de aprendizaje para el desarrollo de habilidades STEAM en mifios de cmco
afos de la Umidad Educaniva Yaguachi™

Nombre del Asesor: MSc. Maneta Magdalena Camllo Bejarano
Autor/es: Israel Alexander Colimba Taimal

Carrera: Educacion Inicial

Titulo a obtenerse: Licenciatura en Educacion Inicial

Fecha: 19072024

Y conforme a los parametros a evaluarse consigno las cahificaciones que a continuacion s¢
detallan (cada pardmetro serd evaluado sobre 2 puntos, TOTAL DE 10 PUNTOS)

PARAMETRO A EVALUARSE CALIFICACION OBSERVACIONES
1. El informe final presenta los resultados
obtenidos de una manena cientifica, ordenada y ,
logica. ; D :

"W

Se evidencia el cumplimiento de los objetivos
planteados en el plan de trabajo de integracion
cumicular. 2

3 Elinforme final presenta una redaccion y estilo
claros, asi como una adecuada orografia - ’

4 Las conclusiones y recomendaciones a las que |
se llega en la investigacion son trascendentes y
constituyen un aporte para el area motivo de la |
imvestigacion |
Se respetan y utilizan adecuadamente las
normas establecidas por la institucion y la
metodologia de la investigacion cientifica, en la

"

——

PUNTAJE TOTAL (nimeros)

PUNTAJE TOTAL (letras) |
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2) turnitin

NOMBRE DEL TRABAJO
Steam y Ambientes de aprendizaje listo
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PALABRAS

19687 Words
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PAGINAS

94 Pages

FECHA DE ENTREGA
Jul 25, 2024 9:17 AM GMT-5

® 5% de similitud general

Identificacién de reporte de similitud: 0id:21463:369954517

AUTOR
Israel Colimba

RECUENTO DE CARACTERES
111738 Characters

TAMANO DEL ARCHIVO
4.6MB

FECHA DEL INFORME
Jul 25, 2024 9:19 AM GMT-5

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada base

de datos.
* 5% Base de datos de Internet
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« 3% Base de datos de trabajos entregados
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» Validacion del Instrumento

1. Pertinencia de las preguntas con los objetivos

Instrumento Suficiente Medianamente Insuficiente
suficiente

Instrumento 1 X

Instrumento 2 X

Observaciones:

Las preguntas planteadas en el presente instrumentos estan planteadas en relacion

con los objetivos propuestos en la presente investigacion.

2. Pertinencia de las preguntas con la(s) Variable(s) Categorias

Suficiente: Medianamente Suficiente: Insuficiente:
Instrumento Suficiente Medianamente Insuficiente
suficiente
Instrumento 1 X
Instrumento 2 X
Observaciones:
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Las preguntas del presente instrumento tienen relacion con las dos variables de la
investigacion que son las habilidades basicas del pensamiento y la capacidad

investigativa.

3. Redaccion de las preguntas

Instrumento | Adecuada Inadecuada
Instrumento
X
1
Instrumento
X
2
Observaciones:

La redaccién de las preguntas es clara, coherente y su estructura gramatical aplica

una semantica clara y precisa.

Fecha : 06 de mayo de 2024
Nombre del par evaluador SANDRA ACOSTA ORTIZ
Titulo Licenciado en Educacion Basica,

Magister en Tecnologia e innovacion

Educativa

Experiencia en investigacion en afios | 2 afios

Experiencia como par evaluador en | 1 afio

anos

Lugar de trabajo Universidad Técnica del Norte
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Firma:
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